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ABSTRAK 
 
Teknologi semakin berkembang dan internet menjadi salah satu pilihan 
bagi orang untuk berinteraksi satu dengan yang lain. Salah satu pemanfaatan 
internet yang terkenal adalah sebagai hiburan. Internet sebagai hiburan dapat 
dilakukan dengan bermain game online. Sejak beberapa tahun terakhir, bisnis 
game online sangat berkembang di kalangan masyarakat. Ketika seseorang sering 
bermain game online, interaksi dengan pengguna lain akan meningkat, yang 
kemudian menyebabkan lebih banyak pengguna bergabung dalam komunitas 
game. Dalam komunitas game online, pengguna dapat melakukan peran khusus, 
berinteraksi sosial dan bertukar informasi. Orang-orang yang berinteraksi dapat 
menciptakan dunia virtual mereka sendiri. 
Dibalik suksesnya perkembangan industri game online, ternyata ada 
banyak fenomena yang terjadi di masyarakat, game online tidak hanya menjadi 
sebuah hiburan, namun game online memberikan dampak negatif bagi 
masyarakat. Banyak remaja yang menghabiskan waktunya di game center untuk 
bermain game. Di Indonesia, seorang remaja rela meminjam uang 84 juta hanya 
untuk berbelanja item tertentu pada permainan game online. Seorang pemain 
game asal Australia menghabiskan 246 juta untuk membeli sebuah pulau virtual 
pada game online Project Entropia. 
Penelitian terdahulu belum cukup untuk menjawab fenomena di kalangan 
pemain game. Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui motivasi yang 
mendorong seseorang mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli virtual item. 
Berdasarkan fenomena yang terjadi dapat dilihat betapa pentingnya mengetahui 
lebih dalam pengaruh tipologi pemain terhadap sikap yang dibangun sebagai 
alasan orang bermain game online MMORPG dan niat untuk melakukan 
pembelian virtual item. Penelitian dilakukan dengan desain riset kualitatif 
menggunakan pendekatan fenomenologis. Informan dalam penelitian ini adalah 
pemain game Ragnarok Online yang sudah memiliki pengalaman bermain dalam 
minimal dua tahun dan sudah melakukan pembelian virtual item. 
 
 
Kata kunci: Game online, virtual item, riset kualitatif, Ragnarok Online 
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ABSTRACT 
 
Internet technology is growing and becoming one of the options for people 
to interact with each other. One of the most famous use of the internet as 
entertainment. Internet as entertainment can be done with online game play. Since 
the last few years, online games business is growing among the public. When 
someone frequently play online games, interaction with other users will increase, 
which then leads to more users join the community game. In the online gaming 
community, users can perform specific roles, social interaction and exchange of 
information. People who interact can create their own virtual world. 
Behind the success of the development of the online game industry, there 
are many phenomena that occur in the community, online games not only become 
an entertainment, but online games have a negative impact for the community. 
Many teens who spend time in the game center for gaming. In Indonesia, a 
teenager willing to borrow 84 million just to shop for certain items on the online 
game play. A game player from Australia to spend 246 million to buy a virtual 
island in the online game Project Entropia. 
Previous studies have not been sufficient to address the phenomenon 
among gamers. The aim of this study was to determine the motivation that drives 
a person spend some money to buy virtual items. Based phenomena can be seen 
how important it is to know the deeper effect on the attitudes of players typologies 
constructed as a reason people play games online MMORPG and intention to 
purchase virtual items. The study was conducted with a qualitative research 
design using a phenomenological approach. Informants in this study is the 
Ragnarok Online game players who already have experience of playing in a 
minimum of two years and have already made a purchase virtual items. 
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BAB 1 
PENDAHULUAN 
 
 
1.1 Latar Belakang 
 Teknologi semakin berkembang dan Internet menjadi salah satu pilihan 
bagi orang untuk berinteraksi satu dengan yang lain. Perkembangan Internet dapat 
dilihat dari peningkatan total pengguna Internet di seluruh dunia dari tahun 2000 
sampai 2015. Gambar 1.1 di bawah ini menunjukan pertumbuhan jumlah 
penggunaan Internet di dunia dari tahun ke tahun. Jumlah pengguna Internet di 
seluruh dunia adalah 3,17 milyar, naik 2,94 dari tahun sebelumnya Pertumbuhan 
ini terjadi karena manusia dapat berinteraksi secara online menggunakan Internet 
(Statista, 2015). 
Gambar 1.1 Grafik pengguna Internet dunia dari tahun ke tahun 
Sumber : The Statistics Portal (Number of worldwide internet users from 2000 to 
2015, in millions) 
 
 Akses mudah ke komputer, modernisasi negara di seluruh dunia, dan 
peningkatan utilisasi smartphone telah memberikan kesempatan masyarakat untuk 
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lebih sering menggunakan Internet dan mendapatkan kenyamanan yang lebih 
(Statista, 2015). Salah satu pemanfaatan internet yang terkenal adalah untuk 
bermain game. Game online memungkinkan manusia tidak hanya bermain dengan 
komputer, tetapi mereka dapat terhubung dengan orang lain melalui internet (Choi 
& Kim, 2004). Sejak beberapa tahun terakhir, bisnis game online sangat 
berkembang di kalangan masyarakat. Perkembangan game online didukung 
dengan adanya perkembangan internet. Menurut survei, pertumbuhan pengguna 
Internet di Indonesia mencapai 430%, ini yang menyebabkan Indonesia berada 
pada posisi kedua perkembangan Internet terbesar di dunia (Paragian, 2014). 
Ketika seorang pengguna sering bermain game online, interaksi dengan pengguna 
lainnya akan meningkat, yang kemudian biasanya menyebabkan lebih banyak 
pengguna bergabung dengan komunitas game. Dalam komunitas game online, 
pengguna dapat melakukan peran khusus, berinteraksi sosial dan pertukaran 
informasi. Orang- orang yang berinteraksi dapat menciptakan dunia virtual 
mereka sendiri (Hsu & Lu, 2007). Di Taiwan, 40% Internet digunakan untuk 
bermain game online. Pemain game online menikmati antarmuka yang ramah 
pengguna dan efek multimedia dengan grafik yang modern. (Hsu & Lu, 2004). 
 Dibalik suksesnya perkembangan industri game online, ternyata ada 
banyak fenomena yang terjadi dimasyarakat. Game online, tidak hanya menjadi 
sebuah hiburan, namun game online memberikan dampak negatif bagi 
masyarakat, khususnya dikalangan remaja. Dalam ilmu psikologi terdapat bidang 
yang mempelajari patologi sosial, yaitu gejala yang menyebabkan orang 
kecanduan akan kegiatan atau benda tertentu (Hilgard, Engelhardt, & Bartholow, 
2013). Kecanduan game online dapat berdampak buruk bagi playernya. Fenomena 
yang terjadi, banyak pelajar dan mahasiswa menghabiskan waktunya di game 
center untuk bermain game. Seorang pria di Cina, tidak sadarkan diri setelah 
bermain game online selama 14 hari (Setyanova, 2015). Di Pontianak, 
sekelompok pemuda diamankan warga, karena membawa kabur kotak amal untuk 
game online (Irawan, 2015). Di Indonesia, seorang remaja rela meminjam uang 84 
juta hanya untuk berbelanja item khusus pada permainan game online (Maulana, 
2013). Selain itu, terdapat remaja yang menghabiskan 562 juta untuk bermain 
game di ponsel (Ningrum, 2014). Seorang pemain game asal Australia, 
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menghabiskan 246 juta untuk membeli sebuah pulau virtual pada game online 
Project Entropia. Pulau tersebut dilelang dalam game MMORPG (massive 
multiplayer online role playing game) (Hidayat, 2004). Tidak hanya itu, Anggota 
Dewan Bulgaria dipecat akibat game Farmville (Firman & Adiati, 2010). 
 Ini menjadi perhatian khusus bagi penelitian di bidang IS (Information 
System), dimana sebuah teknologi memberikan implikasi bagi manusia. Hsu dan 
Lu (2004) melakukan penelitian tentang alasan mengapa orang bermain game 
online dan menggunakan model penerimaan user (TAM) serta menggabungkan 
variabel social influences dan flow experience. Hasilnya, social norms, attitude, 
dan flow experience 80% mempengaruhi orang untuk bermain game. Hsu dan Lu 
(2007) kembali melakukan penelitian tentang pola perilaku komunitas pemain 
game. Dalam penelitiannya, Hsu dan Lu menjelaskan Perceived enjoyment 
merupakan motivasi dari dalam yang membentuk prilaku costumer berdasarkan 
pengalamannya bermain game. Sedangkan social norm didefinisikan sebagai 
persepsi individu tentang dorongan sosial untuk melakukan tidakan tertentu. 
Hasilnya, Perceived enjoyment dan social norm berpengaruh positif terhadap 
loyalitas. Nilai bisnis terletak dari loyalitas pelanggan (Hagel, 1999). Wu dan Liu 
(2007) mengutarakan bahwa sikap yang dibangun, enjoyment, dan subjective 
norm berpengaruh dalam membangun niat untuk bermain game online. Dan 
kepercayaan tidak berpengaruh terhadap niat untuk bermain game online namun 
berpengaruh positif terhadap pembentukan sikap untuk bermain game (Wu & Liu, 
2007). Goal, operation, dan feedback disajikan untuk interaksi pribadi yang 
efisien pada game online, serta communication place dan communication tools 
merupakan fitur yang penting untuk social interaction dalam game online. 
Interaksi pribadi dan interaksi sosial tersebut berpengaruh positif terhadap flow 
experience pemain yang memberikan pengaruh positif terhadap costumer loyality 
(Choi & Kim, 2004). 
 Zhang dan Kaufman (2015) melakukan penelitian bahwa player game 
MMORPGs yang berusia muda, dapat intim bermain game tersebut, karena 
termotivasi oleh social, achievement, dan immersion factor. Yee (2006) 
menyediakan model empiris dari motivasi pemain di game online untuk 
memahami dan menilai bagaimana karakteristik pemain dan perilakunya. 
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Hasilnya ditemukan bahwa komponen achievement cenderung memiliki 
keinginan untuk mendapatkan kekuasaan (Advancement), memiliki kepentingan 
untuk mengoptimalkan kinerja karakter (Mekanik), dan keinginan untuk bersaing 
dengan orang lain (Competition). Komponen social cenderung memiliki 
kepentingan dalam membantu dan berkomunikasi dengan player lain 
(Socializing), memiliki keinginan untuk membentuk hubungan jangka panjang 
(Relationship), dan mendapat kepuasan dari kerjasama tim (Teamwork). 
Komponen immersion cenderung mencari dan mengetahui hal-hal yang tidak 
diketahui oleh pemain lain (Discovery), berinteraksi dengan pemain lain untuk 
menceritakan latar belakang dari suatu kegiatan di game (Role-Playing), dan 
memiliki kepentingan dalam menyesuaikan penampilan karakter mereka 
(Costumization). Penelitian lain mencoba melakukan cluster analisis untuk 
mengidentifikasi grup pemain, yaitu aesthetes, adventure, performers, dan critics. 
Hasilnya motivasi hedonis dominan untuk melakukan transaksi virtual item 
(Frank, Salo, & Toivakka, 2015). 
 Untuk menentukan motivasi apa yang mendasari orang bermain game 
online, kita perlu memahami bahwa interaksi player terhadap game yang mereka 
mainkan dapat membentuk behavior mereka. Beberapa penelitian tentang teori 
perilaku user (behavior) diantaranya adalah penelitian Celebi (2015) dan Liao 
dkk., (2007). Model utama dalam penelitian tersebut adalah Theory of Planned 
Behavior dimana intention dipengaruhi oleh subject norm, preceived behavior, 
dan attitude. Berawal dari Theory of Reasoned Action (TRA) yang kemudian 
dikembangkan pada tahun 1967, dan selanjutnya teori tersebut direvisi dan 
diperluas oleh Icek Ajzen dan Martin Fishbein. Teori TPB digunakan untuk 
mempelajari perilaku manusia dalam meramalkan dan memahami pengaruh-
pengaruh motivasional terhadap perilaku yang bukan dibawah kendali atau 
kemauan individu sendiri (Ajzen & Fishbein, 1975). TPB didasarkan pada asumsi 
bahwa manusia adalah mahkluk yang rasional dan menggunakan informasi-
informasi yang mungkin baginya. Orang memikirkan implikasi dari tindakan 
mereka sebelum mereka memutuskan untuk melakukan atau tidak melakukan 
perilaku tertentu. TPB dimulai dengan melihat intensi berperilaku sebagai 
anteseden terdekat dari suatu perilaku. Dipercaya bahwa semakin kuat intensi 
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seseorang untuk menampilkan suatu perilaku tertentu, diharapkan semakin 
berhasil orang tersebut melakukannya (Ajzen & Fishbein, 1975). Penggunaan 
komputer berasal dari niat individu secara sukarela maupun dorongan dari 
pengaruh sosial. Terdapat penelitian yang menemukan bahwa social norm 
mempengaruhi individu untuk menggunakan IT (Venkatesh & Morris, 2000). 
Penelitian ini mengembangkan model dari Theory of Planned Behavior untuk 
memahami pengaruh-pengaruh motivasional terhadap perilaku (Smarkola, 2008; 
Park & Yang, 2012; Baker & White, 2010; Crespo & del Bosque, 2008; Al-Debei, 
Al-Lozi, & Papazafeiropoulou, 2013). 
 
1.1.1 Kesenjangan yang Menjadi Latar Belakang 
  Perceived usefulness dan perceived ease of use mempengaruhi attitude 
dan membentuk costumer loyality pemain game. Ini menjadi tahap awal 
penerimaan dan alasan seseorang bermain game online (Hsu & Lu, 2007). 
Sebagian besar literatur dan penelitian tentang teori perilaku (behavior) membidik 
tentang aspek yang diidentifikasi yaitu (1) attitude toward the behavior; (2) 
Subjective Norm; (3) Perceived Behavior Control yang membentuk intention dan 
intention berpengaruh terhadap behavior (Al-Debei, Al-Lozi, & 
Papazafeiropoulou, 2013). Seseorang bermain game terus-menerus karena 
memiliki flow experience yang dipengaruhi oleh interaksi personal dan interaksi 
sosial. Interaksi Personal merefleksikan goal, operation, dan feedback sebagai 
faktor pendukung interaksi personal tersebut dan interaksi sosial merefleksikan 
communication place dan communication tools sebagai faktor yang mendukung 
interaksi sosial (Choi & Kim, 2004). 
 Berdasarkan latar belakang, muncul pertanyaan mengapa seseorang rela 
mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli item virtual di game online? 
Beberapa penelitian menentukan price utility, character competency, enjoyment 
value, atheistic, playfulness, satisfaction dan identification with the character 
sebagai alasan gamers membeli item virtual pada game (Ho & Wu, 2012; Guo & 
Barnes, 2009; Kim, Koh, & Lee, 2009; Park & Lee, 2011). Namun, terjadi 
kesenjangan pada penelitian yang dijelaskan dalam Tabel 1.1. 
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Tabel 1.1 Kesenjangan Penelitian (Gap) 
Hipotesis Kim dkk., 
(2009) 
Park & Lee 
(2011) 
Ho & Wu 
(2012) 
Price utility  Intention to Purchase Tidak 
Signifikan 
 Signifikan 
Aesthetics  Intention to Purchase Tidak 
Signifikan 
 Signifikan 
Playfulness  Intention to Purchase Signifikan  Tidak 
Signifikan 
Satisfaction  Intention to Purchase  Tidak 
Signifikan 
Parsial 
 
Hal ini memberikan peluang yang baik untuk lebih memperluas penelitian tentang  
alasan seseorang mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli item virtual di 
game online. Faktor geografis dan objek penelitian berpengaruh terhadap hasil 
penelitian (Ho & Wu, 2012; Kim, Koh, & Lee, 2009).  
 Selain itu, penelitian yang dilakukan Tuunanen & Hamari (2012) tentang 
pemetaan tipologi pemain game, menjadi peluang untuk mengetahui apakah 
tipologi pemain mempengaruhi pola perilaku gamers. Penelitian terdahulu belum 
cukup untuk menjawab fenomena di kalangan pemain game. Berdasarkan 
fenomena yang terjadi dapat dilihat betapa pentingnya mengetahui lebih dalam 
pengaruh tipologi pemain terhadap sikap yang dibangun sebagai alasan orang 
bermain game online dan melakukan transaksi virtual item dengan desain riset 
Kualitatif. 
 
1.2 Perumusan Masalah 
 Berdasarkan kesenjangan yang menjadi latar belakang penelitian maka 
pertanyaan (research question) yang ingin dijawab melalui penelitian ini yaitu 
“Bagaimana tipologi pemain dapat mempengaruhi motivasi gamers untuk 
bermain game dan mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli virtual 
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item?”. Untuk memperjelas lebih detail, perumusan masalah dalam penelitian ini 
sebagai berikut : 
1. Apakah tipologi gamers mempengaruhi perilaku (behavior) bermain game? 
2. Apakah game online dapat memberikan keuntungan bagi pemainnya? 
3. Apakah jenis game online berpengaruh terhadap dana yang dikeluarkan 
gamers? 
4. Apakah gamers rela mengeluarkan sejumlah dana dalam meningkatkan 
kemampuan karakter? 
5. Apakah dengan memiliki item khusus, gamers dapat meningkatkan self-
image? 
6. Apakah motivasi gamers bermain game untuk memperoleh keuntungan 
finansial dari pemain lain (trading)? 
7. Apakah game online meningkatkan penggunaan layanan pembayaran 
elektronik (e-payment)? 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
 Tujuan penelitian ini adalah menggunakan penelitian kualitatif untuk 
mengetahui perilaku pemain game dalam bermain game dan pembelian item 
virtual. Namun secara spesifik penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Menggali lebih dalam tentang motivasi seseorang bermain game online. 
2. Mengkaji dan menganalisis teori terdahulu tentang tipologi gamers dan 
menghubungkannya dengan motivasi seseorang dalam bermain dan 
mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli item virtual di game online.  
 
1.4 Kontribusi Penelitian 
 Kontribusi dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1.4.1 Kontribusi Penelitian Terhadap Keilmuan dan Ilmu Pengetahuan 
1. Implementasi desain riset Kualitatif berdasarkan fenomena yang terjadi. 
2. Pengkajian ulang teori-teori terdahulu yang dijadikan model pengembangan 
dalam penelitian ini. 
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3. Pengembangan penelitian tipologi gamers dan motivasi gamers untuk 
bermain dan keterkaitannya dengan perdagangan elektronik yang dapat 
dijadikan bahan pertimbangan pada penelitian sebelumnya.  
4. Bahan pemahaman secara teori dan konsep perubahan perilaku akibat 
produk teknologi. 
 
1.4.2 Kontribusi Penelitian Terhadap Bisnis 
1 Perusahaan game online memanfaatkan perilaku pemain game sebagai 
peluang bisnis. 
2 Perusahaan game online dapat menentukan jenis permainan apa yang sesuai 
dengan target atau pangsa pasar. 
 
1.5 Keterbaruan (Novelty) Penelitian 
 Berdasarkan penyusunan penelitian yang peneliti lakukan dari 
pendahuluan, perumusan masalah, tujuan penelitian dan manfaat penelitian 
akhirnya dapat ditentukan keterbaruan (Novelty) penelitian ini : 
1. Penelitian ini memberikan bukti empiris pengaruh domain tipologi gamers 
terhadap motivasi bermain dan perilaku untuk membeli virtual item. 
2. Penelitian terdahulu membahas tentang pengaruh positif dan negatif game 
online dari sudut pandang psikologi, namun dalam penelitian ini akan dilihat 
dampak game online terhadap jual beli virtual item dan pembayaran 
elektronik. 
 
1.6 Batasan Penelitian 
 Adapun sampel atau objek dari penelitian ini adalah informan gamers 
dari jenis permainan MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing 
Game) yaitu Ragnarok Online Indonesia. 
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1.7 Sistematika Penulisan 
 Sistematika penulisan laporan proposal penelitian ini adalah sebagai 
berikut : 
a) Bab 1 Pendahuluan 
Bab ini terdiri dari latar belakang penelitian, perumusan masalah, tujuan 
penelitian, kontribusi penelitian, keterbaruan penelitian, batasan penelitian 
dan sistematika penulisan. 
b) Bab 2 Kajian Pustaka 
Bab ini berisi kajian yang meliputi teori-teori dan penelitian yang sudah ada 
terkait dengan topik penelitian. 
c) Bab 3 Kerangka Konseptual 
Bab ini mengulas tentang kerangka konseptual yang dikembangkan dalam 
penelitian ini, termasuk hipotesis penelitian dan deskripsi operasional atau 
deskripsi domain. 
d) Bab 4 Metode Penelitian 
Bab ini membahas mengenai rancangan penelitian, lokasi dan tempat 
penelitian, dan juga tahapan-tahapan sistematis yang digunakan selama 
melakukan penelitian. 
e) Bab 5 Hasil dan Pembahasan 
Bab ini menjelaskan hasil dari penelitian serta pembahasan sesuai dengan 
penulisan kualitatif. 
f) Bab 6 Kesimpulan dan Saran 
Bab ini membahsa mengenai kesimpulan dari penelitian dan saran untuk 
penelitian selanjutnya. 
g) Daftar Pustaka 
Berisi daftar referensi yang digunakan dalam penelitian ini, baik jurnal, 
buku maupun artikel. 
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BAB 2 
KAJIAN PUSTAKA 
  
2.1 Kajian Teori 
 Pada bab ini akan dibahas mengenai kajian pustaka yang diambil dari 
penelitian- penelitian sebelumnya yang relevan. Kajian pustaka ini selanjutnya 
akan digunakan sebagai landasan dalam melakukan penelitian ini. 
 
2.1.1 Game Online 
2.1.1.1 Definisi 
 Kata game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Menurut 
KBBI (2015) permainan adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain; barang 
atau sesuatu yang mainkan; mainan. Sedangkan online adalah terkoneksi atau 
terhubung. Game online berarti pengguna pribadi menginstal program game dan 
terhubung ke permainan server perusahaan game melalui internet. Semua tokoh 
karakter dalam permainan disimpan dalam server dari perusahaan permainan. 
Dalam game online para pemain mengontrol peran yang diciptakan untuk masuk 
ke dunia maya (Wu & Tsai, 2013).  
 
2.1.1.2 Sejarah dan Perkembangannya 
 Perkembangan game online, tidak terlepas dari perkembangan teknologi 
komputer dan jaringan komputer. Ini mencangkup perkembangan yang signifikan 
dalam permainan komputer, konsol game, dan teknologi internet. Pada tahun 1969 
ARPANET membangun jaringan di UCLA, Standford Research Institute, UC 
Santa Barbara, dan University of Utah, yang ditugaskan oleh Departemen 
Pertahanan untuk tujuan penelitian. Leonard Kleinrock di UCLA mengirimkan 
paket pertama melalui jaringan ketika mencoba remote login ke dalam sistem SRI. 
Lalu munculah komputer dengan kemampuan time-sharing sehingga pada tahun 
1978 Roy Trubshaw menulis MUD (multi-user dungeon) pertama di kode mesin. 
Ini memungkinkan permainan dapat bergerak dan chatting dan ini merupakan 
awal dari multiplayer pertandingan internasional. Pada tahun 1986 National 
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Science Foundation menciptakan NSFNET dengan kecepatan backbone 56 Kbps. 
Hal ini memungkinkan sejumlah besar lembaga, khususnya perguruan tinggi 
dapat terhubung. Jessica Muligan memulai Rim Worlds War, ini merupakan 
permainan pertama yang menggunakan email pada server komersial. Pada tahun 
1991, Tim Berners-Lee menciptakan World Wide Web, sebuah sistem di mana 
kata-kata, gambar, suara, dan hyperlink dapat dikombinasikan dan diformat di 
platform yang berbeda untuk membuat halaman digital cukup mirip dengan 
dokumen pengolah kata. Dari CERN di Swiss, dia posting kode HTML pertama 
dalam newsgroup disebut "alt.hypertext.". Pada tahun ini permainan berbasis 
Advanced Dungeons dan Dragons diluncurkan di America Online. Pada tahun 
1992, Wolfenstein 3D oleh id Software mengambil industri permainan komputer 
dan mengeluarkan game yang berjenis First-Person Shooter Game. Seiringnya 
dengan inovasi pencipta game, tahun 1996 game Meridian 59 menjadi salah satu 
game grafis pertama yang dapat dimainkan oleh multiplayer dan dapat 
memberikan peran bagi pemainnya. Untuk itu, muncul istilah RPG (role-playing 
games). Pada tahun 1998 NCSoft, sebuah perusahaan software di Korea 
meluncurkan Lineage yang akan tumbuh menjadi MMORPG (Massively 
Multiplayer Online Role-Playing Games). Kombinasi yang dilakukan adalah 
permainan tim, medan ruangan menjadi lebih luas, beberapa tambahan mode 
pemain yang menyesuaikan karakter, dan kendaraan. Pada tahun 2001, Blizzard 
mulai berbicara tentang World of Warcraft, sebuah MMORPG yang populer 
(Spohn, 2015). 
 
2.1.1.3 Jenis Game Online 
Berikut adalah jenis game online (Spohn, 2015): 
1. First Person Shooter (FPS) adalah game yang mengambil pandangan 
orang pertama sehingga seolah-olah pemain berada di dalam game 
tersebut. Permainan diatur sedemikian rupa seperti peperangan dengan 
senjata militer. 
2. Real Time Strategy (RTS) adalah game yang permainannya menekankan 
kepada kehebatan strategi pemainnya. Pemain biasanya memiliki banyak 
karakter. 
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3. Cross-Platform Online (CPO) adalah game yang dapat dimainkan secara 
online dengan hardware yang berbeda. Hardware/console game memiliki 
konektivitas ke internet sehingga dapat bermain secara online. 
4. Browser Games adalah game yang dijalankan menggunakan browser 
seperti firefox. Opera, dan Internet Explorer. Biasanya browser 
mendukung javascript, php, dan flash. 
5. Massive Multiplayer Online Games Role Playing Game (MMORPG) 
adalah game yang memberikan interaksi seperti dunia nyata. Pemain 
bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 pemain). 
 
2.1.1.4 Game Online di Indonesia 
Indonesia menjadi pangsa pasar bagi industri game. Melalui Nexia 
Online yang diluncurkan Bolehgame pada bulan Maret 2001, ini menjadi awal 
mula beredarnya game dengan jenis action, sport, maupun RPG (Edel, 2015). 
Berikut adalah game online yang hadir di Indonesia (Mmoindo, 2015), yaitu : 
Tabel 2.1 Game Online di Indonesia 
No Perusahaan Nama Game Tipe Game 
1. LYTO 1. RF Online Indonesia 
2. Perfect World Online Indonesia 
3. Rohan Online Indonesia 
4. Allods Online Indonesia 
5. Granado Espada Online Indonesia 
6. Luna Online Indonesia 
7. Ragnarok Online Indonesia 
8. Idol Street Online Indonesia 
9. Forsaken World Online Indonesia 
10. Getamped – X Online Indonesia 
11. Seal Online Indonesia 
12. Crazy Kart Online 
13. Avalon Online Indonesia 
14. Jade Dynasti Online Indonesia 
MMORPG 
MMORPG 
MMORPG 
MMORPG 
MMORPG 
MMORPG 
MMORPG 
Casual Dance 
MMORPG 
Casual Battle 
MMORPG 
Casual Racing 
MMO- RTS 
MMORPG 
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15. Cross Fire Online Indonesia 
16. S4 League Online Indonesia 
FPS 
MMO-FPS 
2. Megaxus 1. Audition Ayo Dance Online Indonesia 
2. War Rock Online Indonesia 
3. Counter Strike Online Indonesia 
4. Grand Chase Online Indonesia 
5. Lineage 2 Online Indonesia 
6. SD Gundam Capsule Online Indonesia 
Casual Dance 
MMO-FPS 
FPS 
Casual Battle 
MMORPG 
Casual Battle 
3. Gemscool 1. Point Blank Online Indonesia 
2. Yulgang Online Indonesia 
3. Lost Saga Online Indonesia 
4. Free Style Online Indonesia 
5. Atlantika Online Indonesia 
6. Cart Rider Online Indonesia 
7. Dragonest Online Indonesia 
8. Eliguim Online Indonesia 
FPS 
MMORPG 
Casual Battle 
Casual Sport 
MMORPG 
Casual Racing 
MMORPG 
MMORPG 
Sumber : (Mmoindo, 2015) 
 
2.1.1.5 Tipologi Pemain MMORPG 
 Tipologi adalah pengelompokan berdasarkan tipe atau jenis. Yee (2006) 
melakukan penelitian dengan membuat 40 daftar pertanyaan yang berkaitan 
dengan motivasi pemain game MMORPGs. Data dikumpulkan dari 3000 pemain 
melalui survei online. Hasil Penelitian, Yee membagi kelompok pemain 
berdasarkan komponen motivasional untuk bermain game MMORPG yang akan 
ditunjukan pada Tabel 2.2. sebagai berikut : 
Tabel 2.2 Tipologi Pemain MMORPG berdasarkan Motivasinya 
Tipe Motivasi  Definisi 
Achievement 1. Advancement 
2. Mechanic 
3. Competition 
1. Keinginan untuk mendapatkan 
kekuasaan, kemajuan pesat, dan 
peningkatan dalam kekayaan atau status 
2. Memiliki kepentingan dalam 
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menganalisis aturan dan sistem yang 
mendasari untuk mengoptimalkan 
kinerja karakter 
3. Keinginan untuk menantang dan 
bersaing dengan orang lain 
Social 1. Socializing 
2. Relationship 
3. Teamwork 
1. Memiliki kepentingan dalam membantu 
dan berkomunikasi dengan pemain lain 
2. Keinginan untuk membentuk hubungan 
jangka panjang yang berarti dengan 
orang lain 
3. Mendapat kepuasan dari membentuk 
kerjasama grup 
Immersion 1. Discovery 
2. Role-Playing 
3. Customization 
4. Escapism 
1. Mengetahui dan menemukan hal-hal 
yang tidak diketahui pemain lain 
2. Menciptakan story line dan berinteraksi 
dengan pemain lain untuk membuat 
cerita 
3. Memiliki kepentingan dalam 
menyesuaikan penampilan karakter 
4. Menggunakan lingkungan online untuk 
menghindari berpikir tentang masalah 
kehidupan nyata 
Sumber : (Yee, 2006) 
 
2.1.1.6 Ragnarok Online Indonesia 
 Ragnarok Online adalah game online 2D MMORPG Indonesia yang 
dibuat berdasarkan komik terkenal berjudul Ragnarok oleh Lee Myoung-Jin. 
Ragnarok Online menyediakan petualangan pada map yang sangat luas, pemain 
game dapat bertarung bersama pemain lain melawan ratusan jenis monster, 
menaikkan level karakter hingga mencapai tingkat tertinggi dan melakukan rebirth 
(Mmoindo, 2015). Berbagai job awal seperti novice, supernovice, swordman, 
mage, archer, acolyte, merchant, thief, knight, priest, wizard, blacksmith, hunter, 
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assassin, crusader, monk, sage, rogue, alchemist, bard/dancer, taekwond, star 
gladiator, soul linker, gunslingger, ninja, kageoru, oboro, dan lainnya dapat 
dipilih pemain. Berbagai fitur seperti Guild War dan PVP, berbagai perlengkapan 
perang (equipment), headgear lucu, dan senjata-senjata dapat dipakai dan ditempa 
hingga menjadi sangat kuat. Grafis 2D pada game Ragnarok Online ini sangat 
unik (Gambar 2.1) sehingga game yang diluncurkan tahun 2003 masih berjalan 
sampai saat ini (Lytogame, 2013).  
Gambar 2.1 Screenshot Ragnarok Online 
Sumber : (Mmoindo, 2015) 
 
2.1.1.7 Virtual Item 
Barang virtual telah menjadi salah satu utama sumber pendapatan untuk 
pemasok game online. Dijelaskan dua jenis barang virtual yaitu alat peraga 
fungsional dan alat peraga dekoratif. Alat peraga fungsional meningkatkan 
kompetensi pengguna permainan; alat peraga dekoratif yang dapat merubah 
penampilan dalam game dari pengguna game (Ho & Wu, 2012). Dalam 
permainan Ragnarok Online, tersedia beberapa item seperti weapon, armor, 
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shadow gear, ammunition, card, usabel item, healing item, delayed – consumable, 
taming item, pet armor, monster egg, cash shop item, dan miscellaneous. Berikut 
adalah contoh senjata yang dijelaskan pada Gambar 2.2 
Gambar 2.2 Contoh Weapon pada Ragnarok Online 
Sumber : (Ratemyserver, 2015) 
 
2.1.2 Implikasi 
 Pengertian Implikasi dalam bahasa Indonesia adalah efek yang 
ditimbulkan di masa depan atau dampak yang dirasakan ketika melakukan 
sesuatu. Implikasi merupakan akibat langsung yang terjadi karena suatu hal 
misalnya penemuan atau karena penelitian. Implikasi juga didefinisikan sebagai 
sesuatu yang telah disimpulkan (KBBI, 2015). 
 
2.1.3 Teori Planned Behavior 
 Teori Planned Behavior merupakan teori yang dikembangkan oleh 
Ajzen. Teori ini merupakan penyempurnaan dari Teori Reason Action yang 
dikemukakan oleh Fishbein dan Ajzen. Fokus utama teori ini adalah intensi 
individu untuk melakukan perilaku tertentu. Intensi dapat melihat faktor-faktor 
motivasi yang mempengaruhi perilaku. Intensi merupakan indikasi seberapa keras 
orang tersebut berusaha untuk mencoba dan seberapa besar usaha yang akan 
dikeluarkan individu untuk melakukan tindakan tertentu (Ajzen & Fishbein, 
1975). 
Teori Reason Action mengatakan ada dua faktor penentu intensi yaitu sikap 
pribadi dan norma subjektif. Sikap merupakan evaluasi positif atau negatif 
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individu terhadap perilaku tertentu. Sedangkan norma subjektif adalah persepsi 
seseorang terhadap tekanan sosial untuk melakukan atau tidak melakukan perilaku 
tertentu. Namun Ajzen berpendapat bahwa teori Reason Action belum dapat 
menjelaskan tingkah laku yang tidak sepenuhnya berada dibawah kontrol 
seseorang. Karena itu dalam teori Planned Behavior Azjen menambahkan satu 
faktor yang menentukan intensi, yaitu Perceived Behavior Control yang 
merupakan persepsi individu terhadap kontrol yang dimilikinya sehubungan 
dengan perilaku tertentu (Ajzen & Fishbein, 1975). Model teori Planned Behavior 
ditunjukkan pada Gambar 2.3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.3 Teori Planned Behavior (Ajzen & Fishbein, 1975) 
 
2.1.3.1 Intensi 
 Intensi adalah keputusan untuk bertindak dengan cara tertentu, atau 
dorongan untuk melakukan tindakan, baik secara sadar atau tidak. Intensi sebagai 
probabilitas subjektif yang dimiliki seorang untuk melakukan perilaku 
tertentu.Intensi dapat berubah karena waktu. Semakin lama jarak antara intensi 
dan perilaku, semakin besar kecenderungan terjadinya perubahan intensi (Ajzen & 
Fishbein, 1975). Menurut Fishbein dan Azjen, intensi memiliki empat aspek, yaitu 
: (1) Perilaku spesifik yang nantinya akan diwujudkan; (2) Objek yang menjadi 
sasaran perilaku; (3) Situasi yang mendukung untuk dilakukannya suatu perilaku; 
(4) Waktu terjadinya perilaku yang meliputi waktu tertentu dalam suatu periode. 
 
Sikap Terhadap 
Norma 
Subjektif 
Perceived 
Behavior Control 
Intensi Perilaku 
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2.1.3.2 Sikap 
Sikap adalah suatu disposisi untuk merespon secara positif atau negatif 
suatu perilaku. Sikap terhadap perilaku ditentukan oleh belief tentang konsekuensi 
dari sebuah perilaku, yang disebut behavioral belief. Menurut Ajzen setiap 
behavioral belief menghubungkan perilaku dengan hasil yang bisa didapat dari 
perilaku tersebut. Sikap terhadap perilaku ditentukan oleh evaluasi individu 
mengenai hasil yang berhubungan dengan perilaku dan dengan kekuatan 
hubungan dari kedua hal tersebut (Ajzen & Fishbein, 1975). Semakin individu 
memiliki evaluasi bahwa suatu perilaku akan menghasilkan konsekuensi positif 
maka individu akan bersikap favorable terhadap perilaku tersebut demikian 
sebaliknya. 
 
2.1.3.3 Norma Subjektif 
Norma subjektif adalah fungsi yang didasarkan oleh belief yang disebut 
normatif belief, yaitu kepercayaan mengenai kesetujuan dan atau ketidaksetujuan 
yang berasal dari referensi atau orang dan kelompok tertentu yang berpengaruh 
bagi individu seperti orang tua, pasangan, teman dekat, rekan kerja atau lainnya 
terhadap perilaku. Norma subjektif didefinisikan sebagai persepsi individu tentang 
tekanan sosial untuk melakukan atau tidak melakukan suatu perilaku. Semakin 
individu mempersepsikan bahwa referensi sosial yang mereka miliki mendukung 
mereka untuk melakukan suatu perilaku tertentu, maka individu tersebut 
cenderung merasakan tekanan sosial yang memunculkan perilaku tersebut (Ajzen 
& Fishbein, 1975). 
 
2.1.3.4 Perceived Behavior Control 
Perceived Behavior Control (PBC) adalah fungsi yang didasarkan oleh 
belief yang disebut sebagai control belief yaitu kepercayaan individu mengenai 
ada atau tidaknya faktor yang mendukung atau menghalangi individu untuk 
memunculkan sebuah perilaku. Kepercayaan ini didasarkan pada pengalaman 
terdahulu individu tentang suatu perilaku, informasi yang dimiliki individu 
tentang suatu perilaku yang diperoleh dengan melakukan observasi pada 
pengetahuan yang dimiliki diri maupun orang lain yang dikenal individu, dan juga 
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oleh berbagai faktor lain yang dapat meningkatkan ataupun menurunkan perasaan 
individu mengenai tingkat kesulitan dalam melakukan suatu perilaku. Semakin 
individu merasakan banyak faktor pendukung dan sedikit faktor penghambat 
untuk dapat melakukan suatu perilaku, maka lebih besar kontrol yang mereka 
rasakan atas perilaku tersebut dan begitu juga sebaliknya. 
 
2.1.4 Konsep Pengalaman Pengguna (Flow Experience) 
2.1.4.1 Definisi 
Pengalaman pengguna adalah bagaimana cara seseorang merasakan 
ketika menggunakan sebuah produk, sistem, atau jasa. Pengalaman pengguna 
menyoroti aspek-aspek pengalaman, pengaruh, arti dan nilai dari interaksi 
manusia-komputer dan kepemilikan sebuah produk, juga termasuk persepsi 
seseorang mengenai aspek-aspek praktis seperti kegunaan, kemudahan 
penggunaan, dan efisiensi dari sebuah sistem. Pengalaman pengguna pada 
dasarnya subyektif, karena pengalaman pengguna berdasar atas perasaan dan 
pemikiran individu mengenai sebuah sistem. Pengalaman pengguna sifatnya 
dinamis, karena senantiasa berubah dari waktu ke waktu seiring berubahnya 
keadaan (ISO9241, 2009). 
ISO 9241 – 210 mendefinisikan mendefinisikan pengalaman pengguna 
sebagai "persepsi dan respon seseorang yang dihasilkan dari penggunaan atau 
penggunaan terantisipasi dari sebuah produk, sistem, atau jasa". Maka, 
pengalaman pengguna adalah subyektif dan berfokus pada penggunaan. Catatan 
tambahan pada definisi ISO menerangkan bahwa pengalaman pengguna 
mencakup semua emosi, keyakinan, pilihan, persepsi, respon fisik dan psikologis, 
perilaku, dan keberhasilan pengguna yang terjadi sebelum, selama, dan setelah 
penggunaan. Catatan tambahan ini juga menyertakan tiga faktor yang 
mempengaruhi pengalaman pengguna: sistem, pengguna, dan konteks penggunaan. 
Orang berulang kali ingin bermain game tertentu dikarenakan mereka 
memiliki tingkat loyalitas pelanggan yang tinggi. Loyalitas pelanggan 
didefinisikan dalam pemasaran sebagai penggunaan berulang produk atau jasa 
tertentu dari sebuah toko atau perusahaan. Konsep loyalitas pelanggan digunakan 
dalam riset pemasaran untuk mengukur kecenderungan pelanggan untuk 
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menggunakan produk atau jasa tertentu. Telah diverifikasi bahwa pelanggan ingin 
terus menggunakan layanan tertentu, meskipun terdapat layanan atau produk baru. 
Hal ini disebabkan pelanggan memiliki loyalitas yang kuat terhadap layanan 
mereka saat ini (Choi & Kim, 2004). 
 
2.1.4.2 Interaksi 
Interaksi adalah aspek yang penting untuk mengoptimalkan pengalaman 
dengan permainan komputer. Interaksi adalah perilaku komunikasi antara dua 
orang atau lebih dan mempengaruhi objek lainnya. Dalam penelitian yang 
dilakukan Choi dan Kim (2004) interaksi yang didapat ketika seorang bermain 
game online dikategorikan menjadi dua tipe, yaitu Interaksi antara user dengan 
sistem dan yang kedua adalah interaksi antara user dengan user yang lain. 
 
2.1.4.2.1 Interaksi Personal 
Permainan game adalah mengenai proses penyelesaian suatu masalah 
(problem solving), dimana pemecah masalah mencoba untuk mencapai tujuan 
tertentu, mengalahkan monster, meningkatkan kemampuan karakter atau mencari 
dungeon menggunakan umpan balik yang disediakan sistem game. Beberapa fitur 
dari interaksi personal diklasifikasikan menjadi tiga kategori yaitu goals, 
operators, dan feedback. 
Pertama, goal dapat didefinisikan sebagai target spesifik dari pemain 
game untuk mencapai permainan tertentu. Sebagai contoh, goal dari permainan 
game adalah membuat karakter menjadi kesatria yang tangguh, atau dalam kasus 
lainnya, goal-nya adalah menemukan harta karun tersembunyi. Seperti yang 
sudah dijelaskan, pemain akan berinteraksi dengan sistem untuk mencapai goal 
tersebut. Kedua, operator dapat didefinisikan sebagai instrumen untuk problem 
solving, ini memberikan pemain cara untuk menyelesaikan goals. Sebagai contoh, 
ketika pemain menghancurkan lawan, monster, atau pemain lain, dengan 
menggunakan pedang atau serangan magic dalam game, pedang atau sihir 
dianggap sebagai operator. Operator dianggap sebagai alat untuk membantu 
mencapai goal dan pemain dapat berinteraksi dengan sistem ketika memanfaatkan 
operator untuk mencapai goal tersebut. Ketiga, feedback didefinisikan sebagai 
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umpan balik dari sistem permainan dalam merespon dan penanganan operator 
pemain. Sebagai contoh, musuh telah dihancurkan dengan menggunakan senapan, 
dan kemampuan karakter pemain akan meningkat setelah mencapai tugas tertentu 
dalam permainan online. Pemain dapat merasakan interaksi yang efektif dan 
membangun hubungan yang baik dengan sistem (Choi & Kim, 2004). 
 
2.1.4.2.2 Interaksi Sosial 
Bersama dengan interaksi pribadi, penting juga bagi pemain game online 
untuk menyediakan interaksi sosial yang efektif. Karena pada game online 
permainannya terhubung dengan jaringan komputer, dan memungkinkan banyak 
user dapat bertemu dalam dunia virtual. Interaksi Sosial menjadi penting untuk 
mengoptimalkan pengalaman. Beberapa fitur dari Interaksi Sosial  
diklasifikasikan menjadi dua kategori, yaitu place for communication dan tools 
for communication. Tempat dimana pemain game dapat bertemu di dunia virtual 
dan berkomunikasi dengan pemain lainnya harus tersedia dalam game online. 
Pertama, game online perlu memberikan communication place yaitu tempat 
komunikasi dalam dunia maya, dimana pemain dapat berkumpul bersama. Dunia 
virtual mungkin memberikan banyak pilihan tempat yang didukung dengan grafis 
yang bagus dan memungkinkan pemain dapat bermain bersama. Melalui karakter 
ini, pemain dapat menemukan tempat dan pemain lain dalam waktu yang sama. 
Ini mengarahkan pemain untuk memiliki interaksi sosial untuk dikumpulkan di 
tempat yang sama. Kedua, game online perlu memberikan communication tools 
yaitu alat komunikasi yang memungkinkan pemain dapat menyampaikan 
pendapat mereka. Contohnya memungkinkan pemain untuk mengobrol di dunia 
virtual, atau dengan menyediakan papan pengumuman pada game, pemain akan 
dengan mudah memberi dan menerima pesan. Communication tools memfasilitasi 
pemain untuk berbagi opini dengan pemain lainnya (Choi & Kim, 2004). 
 
2.1.5 Penelitian Kualitatif 
 Metode penelitian kualitatif merupakan sebuah cara yang lebih 
menekankan pada aspek pemahaman secara mendalam terhadap suatu 
permasalahan. Penelitian kualitatif adalah penelitian riset yang bersifat 
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deskriptif dan cenderung menggunakan analisis serta lebih menonjolkan proses 
dan makna. Tujuan dari metodologi ini ialah pemahaman secara lebih mendalam 
terhadap suatu permasalahan yang dikaji. Dan data yang dikumpulkan lebih 
banyak kata ataupun gambar-gambar daripada angka (Pengetahuan, 2015). 
 Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk meneliti pada kondisi obyek yang alamiah, (sebagai lawannya adalah 
eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan 
data dilakukan secara triangulasi (gabungan), analisis data bersifat induktif, dan 
hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada generalisasi 
(Sugiyono, 2014). Objek dalam penelitian kualitatif adalah objek yang alamiah, 
atau natural setting, sehingga metode penelitian ini sering disebut sebagai 
naturalistik. Obyek yang alamiah adalah obyek yang apa adanya, tidak 
dimanipulasi oleh peneliti sehingga kondisi pada saat peneliti memasuki obyek, 
setelah berada di obyek dan setelah keluar dari obyek relatif tidak berubah.  
 Karakteristik penelitian kualitatif menurut Bogdan & Biklen (1982) 
adalah sebagai berikut : (1) Penelitian dilakukan pada kondisi yang alamiah, 
(sebagai lawannya adalah eksperimen), langsung ke sumber data dan peneliti 
adalah instrumen kunci, (2) Penelitian kualitatif lebih bersifat deskriptif. Data 
yang terkumpul berbentuk kata-kata atau gambar, sehingga tidak menekankan 
pada angka, (3) Penelitian kualitatif lebih menekankan pada proses daripada 
produk atau outcome, (4) Penelitian kualitatif melakukan analisis data secara 
induktif, (5) Penelitian kualitatif lebih menekankan makna (data dibalik yang 
teramati). 
 
2.1.5.1 Konsep Teoritis John W. Creswell 
Penelitian kualitatif dimulai dengan asumsi dan penggunaan kerangka 
penafsiran/ teoritis yang membentuk atau mempengaruhi studi tentang 
permasalahan riset yang terkait dengan makna yang dikenakan oleh individu atau 
kelompok pada suatu permasalahan sosial atau manusia. Untuk mempelajari 
permasalahan ini, para peneliti kualitatif menggunakan pendekatan kualitatif 
mutakhir dalam penelitian, pengumpulan data dalam lingkungan alamiah yang 
peka terhadap masyarakat dan tempat penelitian, serta analisis data yang bersifat 
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induktif maupun deduktif dan pembentukan berbagai pola atau tema. Laporan 
atau presentasi akhir mencangkup berbagai suara dari para informan dan 
kontribusinya pada literatur atau seruan bagi perubahan (Creswell, 2015). 
Penelitian kualitatif difokuskan pada proses yang terjadi dalam 
penelitian. Hal ini menunjukan bahwa penelitian kualitatif tidak dapat dibatasi. 
Disamping itu, penelitian merupakan bagian yang penting dalam penelitian untuk 
memahami gejala sosial terjadi dalam proses penelitian. 
 
2.1.5.1.1 Pendekatan Fenomenologis 
Creswell (2015) menjelaskan studi fenomenologis mendeskripsikan 
pemaknaan umum dari sejumlah individu terhadap berbagai pengalaman hidup 
terkait dengan konsep atau fenomena. Pada pendekatan ini, penting memfokuskan 
apa yang dirasakan oleh informan ketika mereka mengalami fenomena. Tujuan 
utama dari fenomenologi adalah untuk mereduksi pengalaman individu oada 
fenomena tertentu dan menjadi deskripsi tentang esensi atau intisari universal 
(pemahaman tentang sifat yang khas dari sesuatu). Berdasarkan tujuan ini, peneliti 
akan mengidentifikasi fenomena yang dialami oleh kelompok tertentu. Dengan 
melihat semua perspektif ini, kita dapat mengerti bahwa asumsi filosofis berpijak 
pada landasan yang sama yaitu studi tentang pengalaman hidup seseorang, 
pandangan bahwa pengalaman ini bersifat sadar, dan pengembangan deskripsi 
tentang esensi dari pengalaman tersebut. Berikutnya, peneliti mengembangkan 
deskripsi tekstural tentang pengalaman dari orang (apa yang dialami oleh para 
partisipan), deskripsi struktural tentang pengalaman orang (bagaimana orang 
tersebut mengalaminya dalam suduh pandang kondisinya, situasinya dan 
konteksnya), dan kombinasi dari deskripsi tekstural dan struktural untuk 
menyampaikan esensi keseluruhan dari pengalaman tersebut. 
 
2.1.5.1.2 Prosedur Pelaksanaan Riset Fenomenologis 
Creswell (2015) menggunakan pendekatan psikolog Moustakas dalam 
melaksanakan riset fenomenologis karena langkah-langkah disusun secara 
sistematis dalam prosedur analisis datanya dan garis-garis panduan untuk 
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menyusun deskripsi tekstural dan strukturalnya. Langkah-langkah prosedural 
tersebut adalah : 
1. Peneliti menentukan apakah masalah risetnya paling baik dipelajari dengan 
menggunakan pendekatan fenomenologis 
2. Fenomena yang menarik untuk diteliti 
3. Peneliti mengenali dan menentukan asumsi filosofis yang luas dari 
fenomenologi 
4. Data dikumpulkan dari individu yang telah mengalami fenomena tersebut 
5. Partisipan diberikan dua pertanyaan umum seperti apa yang dialami dan apa 
yang mempengaruhi 
6. Langkah analisis data secara umum adalah menyoroti pernyataan bermakna 
dan kalimat penting dari partisipan 
7. Pernyataan penting tersebut kemudian digunakan untuk menulis deskripsi 
tentang apa yang dialami oleh para partisipan. 
8. Dari deskripsi struktural dan tekstural, peneliti kemudian menulis deskripsi 
gabungan yang mempresentasikan “esensi” dari fenomena, disebut struktur 
invarian esensial (atau esensi). 
 
2.1.5.1.3 Analisis Data Penelitian Kualitatif 
Proses pengumpulan data, analisis data, dan penulisan data bukanlah 
proses yang mandiri, semuanya saling terkait dan sering kali berjalan secara 
serempak dalam sebuah proyek riset. Hal ini memancing kritik bahwa penelitian 
kualitatif sebagian besar bersifat intuitif, lunak, dan relativistik, atau bahwa para 
analisis data kualitatif bersandar pada tiga i yaitu, insight, intuition, dan 
impression (Dey, 1995). Analisis data data dalam penelitian kualitatif dimulai 
dengan menyiapkan dan mengorganisasikan data (yaitu, data teks seperti 
transkrip, atau data gambar seperti foto) untuk analisis, kemudian mereduksi data 
tersebut menjadi tema melalui proses pengodean dan peringkasan kode, dan 
terakhir menyajikan data dalambentuk bagan, tabel, atau pembahasan (Creswell, 
2015). Pola paling baik ditampilkan dalam gambar spiral, spiral analisis data. 
Sebagaimana diperlihatkan pada Gambar 2.4, untuk menganalisis data kualitatif, 
peneliti bergerak dalam lingkaran analisis daripada menggunakan pendekatan 
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linier yang tetap. Seorang analisis masuk dengan data teks atau gambar (misalnya, 
foto, rekaman video) dan keliar dengan laporan atau narasi. Selama dalam spiral 
analisis, peneliti bersinggungan dengan beberapa saluran analisis dan berputar dan 
terus berputar.  
Gambar 2.4 Spiral Analisis Data (Creswell, 2015) 
 
Adapun langkah-langkah spiral analisis data adalah sebagai berikut : 
1. Mengorganisasikan Data 
Manajemen data, lingkaran pertama dalam spiral tersebut, mengawali 
proses analisis data. Pada tahap awal tersebut, para peneliti biasanya 
mengorganisir data dalam file-file komputer. Di samping 
mengorganisasikan file, peneliti mengonversi file menjadi sebuah kata 
atau kalimat untuk analisis baik dengan tangan ataupun dengan komputer. 
2. Membaca dan Membuat Memo 
Setelah mengorganisasikan data, para peneliti melanjutkan proses analisis 
dengan memaknai database tersebut secara keseluruhan, mencoba 
memaknai wawancara sebagai sebuah kesatuan sebelum memecahkan 
menjadi beberapa bagian dan membentuk kategori awal. 
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3. Mendeskripsikan, Mengklasifikasikan, dan Menafsirkan Data Menjadi 
Kode dan Tema 
Langkah berikutnya adalah bergerak dari tahap membaca dan membuat 
memo dalam spiral tersebut menuju tahap untuk mendeskripsikan, 
mengklasifikasikan, dan menafsirkan data. Dalam spiral ini, pembentukan 
kode atau kategori merupakan jantung dari analisis data kualitatif. Disini 
peneliti membuat deskripsi secara detail, mengembangkan tema atau 
dimensi, dan memberikan penafsiran menurut sudut pandang dan dari 
perspektif yang ada dalam literatur. Proses Pengkodean dimulai dengan 
mengelompokan data teks atau visual menjadi kategori informasi yang 
lebih kecil, mencari bukti untuk kode tersebut dari berbagai database yang 
digunakan dalam studi, kemudian memberikan label pada kode tersebut. 
Peneliti membuat daftar pendek untuk kode tentatif yang cocok dengan 
segmen teks. Setelah tahap pengkodean, dilanjutkan dengan tahap 
klasifikasi, yaitu memilah milah teks atau informasi kualitatif, dan mencari 
kategori, tema, atau dimensi informasi. Sebagai bentuk analisis yang 
populer, klasifikasi dimulai dengan mengidentifikasikan tema umum. 
4. Menafsirkan Data 
Peneliti menafsirkan data ketika mereka melaksanakan penelitian 
kualitatif. Penafsiran merupakan pemaknaan terhadap data. Penafsiran 
dalam penelitian kualitatif adalah keluar dari kode dan tema menuju 
makna yang lebih luas dari data. Artinya, peneliti akan menghubungkan 
penafisrannya dengan literatur riset yang lebih luas yang dikembangkan 
oleh ilmuwan lain. 
5. Menyajikan dan Memvisualisasikan Data 
Pada fase akhir dari spiral adalah menyajikan data yaitu mengemas apa 
yang ditemukan dalam bentuk teks, tabel, bagan, atau gambar. 
 
2.1.5.1.4 Pengecekan Keabsahan Data Kualitatif 
 Menurut Sugiyono (2014) uji keabsahan data dalam penelitian, sering 
ditekankan pada uji validitas dan reliabilitas. Dalam penelitian kuantitatif, kriteria 
utama terhadap data hasil penelitian adalah, valid, reliabel dan obyektif. Validitas 
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merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi pada obyek penelitian 
dengan daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti. Dengan demikian data yang 
valid adalah data yang tidak berbeda antara data yang dilaporkan oleh peneliti 
dengan data yang sesungguhnya terjadi pada obyek penelitian. Dalam pengujian 
keabsahan data metode kualitatif menggunakan validitas internal pada aspek nilai 
kebenaran, validitas eksternal yang ditinjau dari penerapannya, dan realibilitas 
pada aspek konsistensi, serta obyektivitas pada aspek naturalis. Dalam pengujian 
keabsahan data, metode penelitian kualitatif menggunakan istilah yang berbeda 
dengan penelitian kuantitatif. Perbedaan tersebut akan dijelaskan pada Tabel 2.3 
sebagai berikut : 
Tabel 2.3 Perbedaan Metode Penelitian Kualitatif dan Penelitian Kuantitatif 
Aspek Metode Kuantitatif Metode Kualitatif 
Nilai Kebenaran Validitas Internal Kredibilitas 
Penerapan Validitas Eksternal 
(generalisasi) 
Transferability 
Konsistensi Reliabilitas Auditability 
Dependability 
Natralitas Obyektivitas Confirmability 
Sumber : (Sugiyono, 2014) 
1. Uji Kredibilitas 
Bermacam-macam cara pengujian kredibilitas data. Uji kredibilitas data atau 
kepercayaan terhadap data hasil penelitian kualitatif antara lain dilakukan dengan 
perpanjangan pengamatan, peningkatan ketekunan dalam penelitian, triangulasi, 
diskusi dengan teman, analisis kasus negatif, dan member check. 
a. Perpanjangan Pengamatan 
Perpanjangan pengamatan berarti peneliti kembali ke lapangan, melakukan 
pengamatan dan wawancara dengan sumber data yang pernah ditemui maupun 
yang baru. Pada tahap awal peneliti memasuki lapangan, peneliti masih dianggap 
orang asing, masih dicurigai, sehingga kemungkinan informasi yang diberikan 
belum lengkap, tidak mendalam dan mungkin masih banyak yang dirahasiakan. 
Dengan perpanjangan pengamatan ini, peneliti mengecek kembali apakah data 
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yang telah diberikan selama ini merupakan data yang sudah benar atau tidak. Ini 
memungkinkan peneliti melakukan pengamatan lagi yang lebih luas dan 
mendalam sehingga diperoleh data yang pasti kebenarannya. 
b. Meningkatkan Ketekunan 
Meningkatkan ketekunan yaitu melakukan pengamatan secara lebih cermat 
dan berkesinambungan. Dengan cara tersebut maka kepastian data dan urutan 
peristiwa akan dapat direkam secara pasti dan sistematis. Dengan meningkatkan 
ketekunan, peneliti dapat melakukan pengecakan kembali apakah data yang telah 
ditemukan itu salah atau tidak. Demikian juga dengan meningkatkan ketekukan 
dapat memberikan deskripsi data yang akurat dan sistematis. 
c. Triangulasi 
Triangulasi diartikan sebagai pengecekan data dari berbagai sumber dengan 
berbagai cara dan berbagai waktu. Dengan demikian terdapat triangulasi sumber, 
triangulasi teknik pengumpulan data, dan waktu. 
1) Triangulasi Sumber 
Triangulasi sumber dilakukan dengan cara mengecek data yang telah 
diperoleh melalui berberapa sumber. Data dari berbagai sumber tersebut 
tidak bisa dirata-ratakan seperti dalam penelitian kuantitatif, tetapi 
dideskripsikan, dikategorikan, dikelompokkan sesuai dengan pandangan 
yang sama, yang berbeda dan mana spesifik dari beberapa sumber data 
tersebut. Sehingga menghasilkan suatu kesimpulam selanjutnya dibuat 
kesepakatan (member checking) dengan sumber tersebut. 
2) Triangulasi Teknik 
Triangulasi teknik dilakukan dengan cara mengecek data kepada sumber 
yang sama dengan teknik yang berbeda. Misalnya data diperoleh dengan 
wawancara, lalu dicek dengan observasi, dokumentasi, atau kuisioner.  
3) Triangulasi Waktu 
Triangulasi waktu dikumpulkan dengan teknik wawancara di pagi hari, 
belum banyak masalah, sehingga lebih valid. 
d. Analisis Kasus Negatif 
Kasus negatif adalah kasus yang tidak sesuai atau berbeda dengan hasil 
penelitian hingga pada saat tertentu. Jika peneliti menemukan data yang 
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bertentangan dengan data yang ditemukan, maka peneliti mungkin akan merubah 
temuannya. 
e. Menggunakan Bahan Referensi 
Yang dimaksud dengan bahan referensi adalah adanya pendukung untuk 
membuktikan data yang telah ditemukan oleh peneliti. 
f. Mengadakan Member Check 
Member Check adalah proses pengecekan data yang diperoleh peneliti 
kepada pemberi data. Tujuannya adalah untuk mengetahui seberapa jauh data 
yang diperoleh sesuai dengan apa yang diberikan oleh pemberi data. Apabila data 
yang ditemukan disepakati oleh para pemberi data berarti data tersebut valid. 
Pelaksanaan member check dapat dilakukan setelah satu periode pengumpulan 
data selesai, atau setelah mendapat suatu temuan atau kesimpulan. 
 
2. Pengujian Transferability 
Transferability merupakan validitas eksternal dalam penelitian kualitatif. 
Validitas eksternal menunjukan derajat ketepatan atau dapat diterapkannya hasil 
penelitian ke populasi di mana sampel tersebut diambil. Oleh karena itu, supaya 
orang lain dapat memahami hasil penelitian tersebut, maka peneliti dalam 
membuat laporannya harus memberikan uraian yang rinci, jelas, sistematis dan 
dapat dipercaya. 
 
3. Pengujian Depenability 
Dalam penelitian kuantitatif, depenability disebut reliabilitas. Suatu 
penelitian yang reliabel adalah apabila orang lain dapat mengulangi/ mereplikasi 
proses penelitian tersebut. Dalam penelitian kualitatif, pengujian ini dilakukan 
dengan melakukan audit terhadap keseluruhan proses penelitian. 
 
4. Pengujian Konfirmability 
Pengujian konfirmabilty dalam penelitian kuantitatif disebut dengan obyekvitas 
penelitian. Penelitian dikatakan obyektif bila hasil penelitian telah disepakati 
banyak orang. Dalam penelitian kualitatif, uji konfirmability mirip dengan uji 
dependability sehingga pengujiannya daoat dilakukan secara bersamaan. 
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2.2 Kajian Penelitian Terdahulu 
 Pada bagian ini akan dijelaskan beberapa penelitian terdahulu yang 
terkait dengan penelitian yang akan dilakukan. Penelitian-penelitian yang akan 
dibahas adalah kajian dari teori-teori yang telah dilakukan oleh penelitian 
sebelumnya mengenai motivasi seseorang untuk bermain game online, adopsi atau 
penerimaan game online, perilaku dan niat untuk membeli virtual item, dan tipe 
motivasi game MMORPG sehingga dapat menemukan celah yang bisa diteliti 
lebih lanjut dan dapat menggali lebih dalam hasil dari penelitian yang disesuaikan 
dengan kebutuhan pada penelitian ini. 
 
A. Mengapa Orang Bermain Game Online? Sebuah Pengembangan TAM 
Model dengan Pengaruh Sosial dan Aliran Pengalaman – Hsu dan Lu 
(2004) 
 Hsu dan Lu (2004) dalam penelitiannya dengan judul Why do people play 
on-line games? An extended TAM with social influences and flow experience telah 
melakukan evaluasi model menggunakan data survei kepada 233 pengguna 
tentang persepsi pemain game online. Game online telah menjadi aplikasi e-
commerce yang sangat menguntungkan dalam beberapa tahun terakhir. Nilai pasar 
game online meningkat ditunjukan dengan jumlah pemain yang berkembang 
pesat. Alasan bahwa orang bermain game online merupakan area yang penting 
dalam penelitian. Dalam penelitian ini, game online dipandang sebagai teknologi 
hiburan, namun sebagaian besar studi pada penelitian terdahulu telah difokuskan 
pada task-oriented technology, prediktor hiburan yang berorientasi adopsi 
teknologi jarang dibahas. 
 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memperluas model TAM untuk 
memeriksa pengaruh pada penerimaan game online. Penelitian ini menggunakan 
model penerimaan teknologi (TAM)  yang menggabungkan pengaruh sosial dan 
aliran pengalaman sebagai kepercayaan terkait kontruksi untuk memprediksi 
penerimaan pengguna dari game online. Ini menegaskan bahwa niat untuk 
bermain game online adalah fungsi dari : kegunaan yang dirasakan oleh individu, 
pengaruh sosial (norma-norma sosial dan perceived critical mass), aliran 
pengalaman dan sikap. Niat adalah sejauh mana pengguna ingin menggunakan 
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kembali game online dimasa depan. Selain itu, manfaat yang dirasakan 
didefinisikan sebagai sejauh mana pengguna percaya bahwa bermain game online 
akan memenuhi tujuan tersebut. Eksistensi dari model penelitian ini yaitu 
pengaruh sosial dan aliran pengalaman, yang dihipotesiskan sebagai faktor yang 
langsung berhubungan dengan niat untuk bermain game online. Norma sosial 
dijelaskan sejauh mana pengguna merasakan dukungan dari orang lain. Selain itu, 
critical mass diasumsikan bahwa sejauh mana pengguna yakin sebagian besar 
rekan-rekan mereka bermain game online. Selanjutnya, pengalaman didefinisikan 
sebagai sejauh mana keterlibatan, kenikmatan, kontrol, konsentrasi dan intrinsic 
interest dengan keterlibatan dalam kegiatan permainan online. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.5 Model Penelitian Hsu dan Lu (2004) 
Model lebih lanjut menunjukan bahwa sikap dimediasi oleh dampak 
keyakinan pada niat untuk bermain game online. Attitude didefinisikan sebagai 
preferensi pengguna mengenai game online, dan dipengaruhi oleh keyakinan, 
termasuk pengaruh sosial, aliran pengalaman (flow experience), persepsi 
kegunaan, dan persepsi kemudahan penggunaan.  
Data empiris dikumpulkan dengan melakukan survei lapangan kepada 
pengguna game online. Subjek dipilih dengan menempatkan pesan lebih dari 50 
papan pesan online di situs web populer, termasuk Bahamut 
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(http://www.gamer.com.tw), Gamebase (http://www.gamebase.com.tw), Gamemad 
(http://www.gamemad.com) dan papan permainan terkait seperti Yahoo! Kimo 
(http://www.tw.yhaoo.com), Yamtopia (http://www.yam.com.tw). Openfind 
(http://www.openfind.com.tw) dan kampus BBS di Taiwan. Kuisioner 
dikembangkan dari literatur. Skala item untuk perceived ease of use, perceived 
usefulness, attitude, dan behavior intention to play dikembangkan dari model 
Davis yang dimodifikasi agar sesuai dengan konteks game online. Selanjutnya 
mengembangkan skala untuk mengukur norma sosial dan critical mass, merujuk 
pada model Fishbein dan Ajzen dan Luo dan Strong, dengan modifikasi untuk 
menyesuaikan pada kasus game online. 
Penelitian ini mengungkapkan bahwa penerimaan game online dapat 
diprediksi dengan melakukan pengembangan model TAM (R2= 0,80). Norma-
norma sosial, sikap, dan aliran pengalaman secara langsung dan signifikan 
berpengaruh terhadap niat untuk bermain game online. Khususnya, bertentangan 
dengan temuan penelitian TAM sebelumnya, hasil penelitian ini menunjukan 
bahwa manfaat yang dirasakan (perceived usefulness) tidak memotivasi pengguna 
untuk bermain game online, tetapi langsung mempengaruhi sikap. Perceived 
usefulness diusulkan sebagai penentu penerimaan. Namun menurut hasil analisis, 
persepsi kegunaan tampaknya tidak mendorong partisipasi pengguna. Sehingga 
pemain terus bermain game tanpa tujuan. Oleh karena itu, penelitian ini 
menyimpulkan bahwa faktor lain yang berhubungan dengan penerimaan teknologi 
harus mempertimbangkan orientasi hiburan. Faktor sosial dan pengalaman 
cenderung berpengaruh terhadap penerimaan. Pengaruh sosial termasuk critical 
mass dan norma sosial, secara signifikan dan secara langsung, namun secara 
terpisah dipengaruhi sikap dan niat. Dalam konteks tradisional TI, TAM 
menghilangkan pengaruh sosial. Sebaliknya, temuan ini menunjukan bahwa 
norma sosial mendominasi perilaku pengguna. Hal ini dikonfirmasi dalam teori 
lain seperti TRA, TPB, Triandis Model, dan Innovation Diffusion Theori, yang 
menerapkan faktor sosial untuk menjelaskan perilaku pengguna. 
Terkait dengan flow experience adalah prediktor penting lainnya dari niat 
untuk bermain game online. Hasil penelitian ini menguatkan temuan Novak et al, 
bahwa aliran pengalaman terkait dengan niat untuk menggunakan sistem. 
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Kemudahan dalam menggunakan antarmuka dari sebuah game juga memainkan 
peran penting dalam menentukan persepsi kegunaan dan dalam membentuk aliran 
pengalaman. Jika pengguna mengalami kesulitan, maka pengguna tidak dapat 
merasakan manfaat dari permainan dan tidak dapat menikmati pengalaman, ini 
yang menyebabkan pengguna meninggalkan game online. 
Kesimpulan dari penelitian ini menemukan bahwa sebagian besar studi 
terdahulu secara konsisten menyebutkan persepsi kegunaan merupakan prediktor 
penting dalam TAM, penelitian ini menemukan bahwa ini tidak selalu benar. 
Permainan online adalah sebuah teknologi hiburan, berbeda dari teknologi 
pemecahan masalah. Sementara menggunakan teknologi sebagai hiburan, 
biasanya hanya untuk membuang waktu. Sebagai hasilnya, pengaruh yang 
signifikan dari perceived usefulness akan menurun. Pengaruh pengalaman dan 
norma sosial menjadi sangat penting. TAM menghilangkan faktor sosial dalam 
menjelaskan penggunaan IT. Namun, norma sosial memiliki dampak langsung 
pada adopsi game online. Pengguna mungkin merasa berkewajiban untuk 
berpartisipasi menciptakan komunitas. Pengalaman (flow experiemce) memainkan 
peran penting. Pengguna berniat untuk bermain teknologi hiburan terus menerus 
karena benar-benar tenggelam. 
Penelitian ini secara langsung mengukur aliran  dengan menggunakan 
skala tiga item tentang penjelasan naratif aliran, diperlukan pengguna untuk 
mengisi kuisioner tentang pengalaman aliran mereka sebelumnya, dengan 
demikian akan terjadi bias karena sampel dipilih sendiri dan hanya para pengguna 
dengan pengalaman yang menjawab kuesioner. Selanjutnya, keterbatasan level 
analisis mustahil untuk menggeneralisasikan temuan teknologi hiburan lainnya. 
Akhirnya, penelitian ini menunjukkan bahwa peneliti harus menyelidiki 
bagaimana keyakinan (termasuk faktor sosial, PE, PU, dan aliran pengalaman) 
dipengaruhi oleh faktor-faktor eksternal, seperti karakteristik sistem, kepribadian 
individu, dan faktor budaya untuk memahami lebih baik penggunaan teknologi 
hiburan.  
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B. Mengapa Orang Terus Bermain Game Online: Pencarian dari Desain 
Faktor Kritikal untuk Meningkatkan Loyalitas Pelanggan pada Konten 
Online – Choi dan Kim (2004) 
Choi dan Kim (2004) dalam penelitiannya yang berjudul Why People 
Continue to Play Online Games: In Search of Critical Design Factor to Increase 
Costumer Loyality to Online Content, melakukan survei skala besar untuk 
memvalidasi sebuah model. Semakin banyak orang yang bermain game online, 
banyak fitur baru yang diusulkan untuk meningkatkan pemain game. Namun, 
beberapa studi telah meneliti mengapa orang terus bermain game online tertentu. 
Studi ini mengusulkan sebuah model teoritis menggunakan konsep loyalitas 
pelanggan, aliran, interaksi pribadi, dan interaksi sosial untuk menjelaskan 
mengapa orang terus bermain dalam jaringan game online. 
 
Gambar 2.6 Model Penelitian Choi dan Kim (2004) 
Orang ingin bermain game tertentu berulang kali karena mereka memiliki 
loyalitas yang tinggi untuk game (Choi & Kim, 2004). Loyalitas pelanggan 
didefinisikan dalam pemasaran sebagai penggunaan berulang dalam 
menggunakan produk tertentu atau kesetiaan pada toko dan perusahaan tertentu. 
Penelitian ini berfokus pada kualitas pengalaman pelanggan ditinjau dari konten 
dalam permainan online, terutama pengalaman menggunakan barang (goods) 
digital. Nilai dari sebuah game online hanya dapat ditentukan setelah mereka 
benar-benar bermain game tersebut. Sebagai contoh, seseorang terkadang 
memerankan kehidupan sebagai pahlawan, atau petualangan game online dan 
menceritakan pengalaman mereka kepada orang lain. Tingkat optimal pengalaman 
selama bermain didefinisikan sebagai flow. Jika seseorang memasuki aliran ketika 
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bermain game, ini memiliki arti bahwa orang tersebut tertarik untuk bermain 
game online. Rasa ingin tahu tentang permainan tersebut memiliki kendali penuh. 
Peneliti berhipotesis bahwa jika seorang pemain mengalami flow selama bermain 
game, maka akan memiliki loyalitas pelanggan terhadap game tersebut. 
Interaksi dianggap sebagai salah satu aspek yang paling penting yang 
terkait dengan pengalaman yang optimal dengan permainan komputer. Interaksi 
didefinisikan sebagai perilaku berkomunikasi dengan dua atau lebih obyek dan 
mempengaruhi satu sama lain. Misalnya dalam permainan game online, pemain 
dapat membunuh monster kemudian monster tersebut dapat menyerang balik atau 
melarikan diri. Interaksi tersebut memiliki dampak besar pada popularitas game 
karena beberapa urutan interaksi adalah narasi atau cerita yang digunakan untuk 
membangun pengalaman. Oleh karena itu, beberapa pengembang game komputer 
telah meneliti berbagai cara untuk memberikan fitur baru interaksi pemain. Pada 
penelitian ini interaksi antara pengguna dan sistem disebut sebagai interaksi 
pribadi dan interaksi sosial yang digunakan untuk interaksi antara dua atau lebih 
pengguna. Untuk itu, peneliti berhipotesis bahwa orang akan merasakan aliran 
pengalaman jika mereka dapat berinteraksi dengan sistem atau dengan orang lain 
secara efektif. Peneliti meninjau interaksi personal dipengaruhi oleh faktor goal, 
operation, dan feedback. Sedangkan interaksi sosial dipengaruhi oleh 
communication place dan communication tools. 
Untuk memvalidasi model konseptual yang diusulkan di bagian 
sebelumnya, peneliti melakukan survei berskala kepada pemain game online. 
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui mengapa orang terus memainkan game 
online tertentu. Menggunakan analisis model persamaan terstruktur, hipotesis 
diuji. Fit dari model dinilai menggunakan beberapa indikator dan menunjukan 
bahwa model dianggap cukup valid untuk menguji set jalur hipotesis. Singkatnya, 
hasil LISREL menunjukkan bahwa fitur interaksi dalam game online memang 
secara efisien dapat mempengaruhi loyalitas pelanggan melalui pengalaman. 
Penelitian ini mengandung keterbatasan pertama, tingkat keandalan 
survei mengenai operator, dan tempat komunikasi menjadi faktor yang agak 
rendah dibandingkan dengan keandalan faktor faktor lain. Oleh karena itu, metode 
perlu dikembangkan dimana tingkat keandalan dari dua faktor dapat ditingkatkan 
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untuk penelitian selanjutnya. Selanjutnya, penelitian ini menganggap suatu game 
online pada umumnya. Namun, beberapa genre khas tersedia dalam tersedia 
dalam kategori game online, dan model konseptual secara langsung mungkin 
berbeda sesuai dengan genre game online. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 
harus mengklasifikasikan game online menjadi sub kategori yang lebih spesifik. 
 
C. Menyelidiki Niat Pembelian Item Digital di Komunitas Virtual – Kim, 
Koh, dan Lee (2009) 
Kim, Koh, dan Lee (2009) dalam penelitiannya yang berjudul 
Investigating The Intention of Purchasing Digital Items in Virtual Communities, 
mengidentifikasi enam faktor dan tiga dimensi nilai pelanggan dan meneliti 
pengaruhnya terhadap niat anggota komunitas virtual melakukan pembelian item 
digital. Sebagian penyedia komunitas virtual kurang mempertimbangkan model 
bisnis yang menguntungkan. Tantangan bagi penyedia komunitas virtual adalah 
untuk menghasilkan dan meningkatkan pendapatan dari sumber selain iklan. 
Dalam beberapa tahun terakhir, sebagian besar komunitas virtual 
menghadapi kurangnya model bisnis yang menguntungkan. Banyak peneliti dan 
praktisi melihat bagaimana vendor harus mengelola komunitas online mereka dan 
bisnis untuk memaksimalkan potensi ekonomi. Kebanyakan pendapatan 
komunitas virtual berasal dari iklan. Namun, fenomena meningkatnya web 
komunitas virtual membuat inovasi pada pendapatan komunitas virtual melalui 
penjualan barang-barang digital untuk anggota komunitas virtual yang dikenal 
dengan item maya dapat mencangkup avatar online, ornamen dekoratif seperti 
furnitur, walpaper digital, jenis kulit, backsound, dan senjata virtual yang 
digunakan untuk game internet. Digital item ini digunakan sebagai representasi 
dalam room online untuk meningkatkan profil di komunitas pengguna. Ini yang 
menyebabkan penjualan barang-barang digital semakin meluas pada SNC (Social 
Network Community). Contoh keberhasilan SNC adalah Cyworld 
(www.cyworld.com). Pendapatan harian Cyworld dari menjual barang barang 
digital diperkirakan sekitar US $ 300.000 dan penjualan tahunan mencapai sekitar 
$ 120 juta (Kim, Koh, & Lee, 2009). 
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Beberapa studi yang mencoba mempelajari motivasi seseorang untuk 
membeli dan menggunakan avatar digital, difokuskan pada perspektif ilmu sosial 
dan hampir tidak memperhitungkan perspektif pemasaran. Penelitian ini bertujuan 
untuk menguji perilaku pembelian barang digital dari pengguna SNC dilihat dari 
perspektif nilai berdasarkan teori nilai pelanggan (customer value theory).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
H 
 
Gambar 2.7 Model Penelitian Kim dkk, (2009) 
Peneliti mengembangkan model penelitian dan hipotesis sesuai dengan 
diskusi  konseptual. Utilitas harga disini adalah komponen dari nilai fungsional 
yang secara positif berkontribusi terhadap total nilai pelanggan. Diadaptasi dari 
penelitian Zeithami (1988), utilitas harga didefinisikan sebagai jumlah uang yang 
dikorbankan sesuai untuk mendapat produk yang lebih efisien. Dalam dunia 
marketing, kualitas dan harga umumnya terkait dengan dimensi fungsional nilai 
pelanggan. Item digital yang muncul dalam bentuk elemen multimedia dapat 
mencangkup dimensi yang lebih abstrak dari kualitas, seperti estetika, fitur dan 
kualitas gambar yang dirasakan. Secara khusus, kualitas estetika adalah salah satu 
dimensi kualitas yang menonjol untuk produk digital. Estetika mewakili daya 
tarik visual item digital. Estetika sebenarnya adalah komponen kunci dari belanja 
hedonis. Penelitian sebelumnya menemukan bahwa sikap, seperti pengaruh 
positif, kesenangan, dan kepuasan adalah hasil dari pengalaman. Playfulness 
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diharapkan akan dikaitkan dengan peningkatan niat perilaku dan mungkin 
membentuk niat untuk membeli. Dirasakan tanggapan playful dan fantasi 
membangkitkan emosional konsumen untuk membeli virtual item. Seseorang 
mengkonsumsi produk untuk meningkatkan citra diri sosial mereka karena dengan 
melakukan pembelian, tampilan, dan penggunaan barang dapat memberikan 
makna komunikasi kepada individu secara simbolis. Pembelian dan penggunaan 
produk adalah sarana yang seorang individu dapat mengekspresikan citra diri 
sosial dengan orang lain. Dengan menghiasi homepage dengan item digital 
menarik, anggota dapat memikat banyak pengunjung seperti teman baru, dan 
berpotensi untuk membangun hubungan. 
Untuk memvalidasi instrumen survei, peneliti menilai konvergen dan 
validitas deskriminan. Digunakan LISREL untuk analisis faktor konfirmatory. 
Berikutnya menilai validitas deskriminan dari model pengukuran dan menguji 
model struktural. Hasil penelitian menunjukan bahwa Kualitas (H2), Playfulness 
(H4), dan Social Self-Image signifikan berpengaruh pada niat untuk membeli 
barang-barang digital. Namun, utilitas harga (H1), estetika (H2), dan hubungan 
sosial (H6) tidak signifikan pada niat pembelian. 
Penelitian ini dilakukan berdasarkan data dan pengamatan dari komunitas 
online tunggal di Korea Selatan, selain itu masing-masing negara memiliki 
infrastruktur teknologi yang berbeda. Untuk itu, penelitian lebih lanjut dapat 
menguji berbagai komunitas virtual lainnya dan mengembangkan model 
penelitian dengan dimensi lain. 
 
D. Faktor yang Mempengaruhi Niat untuk Membeli Barang Virtual pada 
Online Game – Ho dan Wu (2012) 
Ho dan Wu (2012) dalam penelitiannya yang berjudul Factor Affecting 
Intent to Purchase Virtual Goods in Online Games, melakukan survei untuk 
mengumpulkan informasi dari 523 pengguna game online. Game online menjual 
barang virtual untuk meningkatkan pendapatan nyata. Akibatnya, semakin penting 
untuk mengidentifikasi faktor-faktor dan theory of consumption values yang 
mempengaruhi niat untuk membeli barang virtual dalam game online. 
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Penelitian ini merupakan investigasi empiris dari faktor-faktor dan teori 
nilai konsumsi yang mempengaruhi niat untuk membeli barang virtual dalam 
game online. Studi ini menentukan faktor jenis permainan, kepuasan dengan 
permainan, identifikasi dengan karakter, dan teori nilai konsumsi pada niat untuk 
membeli barang virtual. 
Gambar 2.8 Model Penelitian Ho dan Wu (2012) 
Model ini digunakan untuk menunjukkan bahwa kepuasan dengan 
permainan, identifikasi dengan karakter, dan teori fungsional, emosional, dan 
sosial nilai konsumsi mempengaruhi niat untuk membeli barang maya dalam 
game online. Studi penelitian pemasaran sebelumnya menunjukkan bahwa 
kepuasan pelanggan dengan produk mempengaruhi pelanggan niat untuk membeli 
produk. Studi ini menguji hipotesis bahwa kepuasan pelanggan secara 
keseluruhan mempengaruhi iat untuk membeli barang virtual dalam game online. 
Penelitian ini juga menguji hipotesis bahwa identifikasi karakter mempengaruhi 
niat untuk membeli barang virtual dalam game online. Kompetensi karakter 
terkait dengan peningkatan dalam kompetensi karakter yang diterima untuk 
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membeli barang virtual. Nilai moneter dan utilitas harga yang berkaitan dengan 
bagaimana harga barang virtual. Kualitas fungsional terkait dengan fungsi dan 
kualitas barang virtual. Playfulness dan kenikmatan yang terkait dengan 
peningkatan, menyenangkan, perhatian, dan imajinasi yang diterima untuk 
membeli barang virtual. Estetika berhubungan dengan peningkatan daya tarik 
visual untuk membeli barang virtual. Social self-image dan hubungan sosial 
meningkatkan citra sosial dan memperkuat hubungan sosial. Untuk itu, peneliti 
berhipotesis ekspresi citra diri sosial dan dukungan hubungan sosial 
mempengaruhi niat untuk pembelian barang virtual dalam game online. Penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa ada banyak jenis game online: role-playing 
game, game action, shooting games, game olahraga, game balap, game 
petualangan, game puzzle, dan perang-strategi games. 
Penelitian ini menggunakan survei online untuk menguji sepuluh 
hipotesis penelitian. Lebih dari 50% dari pengguna game online bermain game 
online selama setidaknya satu tahun. Sebuah analisis faktor konfirmatori (CFA) 
digunakan untuk menilai reliabilitas, validitas konvergen, dan diskriminan 
validitas dari skala pengukuran. Hasil penelitian model 1 dan 4 menunjukkan 
bahwa utilitas harga, estetika, dan dukungan hubungan sosial meningkatkan niat 
untuk pembelian barang virtual dalam role-playing game dan kedua jenis game 
online, sebagai sebuah kelompok. Hasil penelitian model  2 menunjukkan bahwa 
kepuasan dengan permainan, identifikasi karakter, kompetensi karakter 
meningkatkan niat untuk membeli barang virtual dalam permainan perang-
strategi. Hasil penelitian model 4 menunjukkan bahwa terdapat interaksi yang 
signifikan antara jenis permainan dan kompetensi karakter, harga utilitas, dan 
dukungan hubungan sosial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa jenis permainan 
memoderasi hubungan antara variabel permainan, termasuk kompetensi karakter, 
utilitas harga, dan dukungan hubungan sosial, dan niat untuk membeli barang 
maya. 
Penelitian ini mengidentifikasi faktor-faktor dan teori nilai-nilai 
konsumsi yang mempengaruhi niat untuk pembelian barang virtual dalam game 
online. Pemasok game online dapat menggunakan hasil penelitian untuk 
meningkatkan game online dan meningkatkan pendapatan dari game online.  
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Karena sifat eksplorasi penelitian ini, penelitian memiliki sejumlah 
keterbatasan. Namun, keterbatasan dapat digunakan untuk membuat rekomendasi 
untuk penelitian masa depan. Penelitian ini hanya meneliti faktor dan teori nilai 
konsumsi yang mempengaruhi role-playing dan pengguna game perang-strategi. 
Ada banyak jenis game online. Berbagai jenis permainan menarik berbagai jenis 
pengguna game online. Faktor yang berbeda dan teori berbeda tentang nilai 
konsumsi dapat mempengaruhi niat untuk membeli barang-barang virtual untuk 
pengguna game online yang berbeda. Penelitian selanjutnya dapat menentukan 
faktor dan teori nilai-nilai konsumsi yang mempengaruhi niat untuk pembelian 
barang virtual di game online untuk game jenis lain. 
 
E. Mengapa Membeli Helm Virtual dan Senjata? Memperkenalkan 
Tipologi Gamers – Frank, Salo, dan Toivakka (2015) 
Saat ini, sejumlah besar individu membeli barang virtual dalam 
komunitas game online. Beberapa peneliti telah mempelajari motivasi pemain 
game untuk membeli item virtual, namun tidak ada yang memisahkan jenis 
pemain yang berbeda tentang motivasi pembelian yang dilakukan gamers. Frank 
dkk. (2015), dengan penelitian yang berjudul Why Buy Virtual Helmets and 
Weapons? Introducing a Typology of Gamers, melakukan studi empiris pada 
aktual first-person shooter (FPS) gamers. 
 
Gambar 2.9 Model Penelitian Frank dkk,. (2015)  
Data dianalisis dengan menggunakan software SPSS. Untuk 
mengevaluasi seberapa baik item kuesioner motivasi fungsional dan hedonis dapat 
diukur, peneliti juga menghitung Cronbach Alpha sebagai nilai-nilai untuk kedua 
motivasi fungsional dan hedonis. Untuk mengidentifikasi kelompok pemain yang 
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berbeda dilakukan analisis cluster. Analisis Cluster digunakan untuk 
mengidentifikasi kelompok homogen, ketika jumlah kelompok atau kelompok 
keanggotaan untuk kasus tidak diketahui. Salah satu ide khas clustering adalah 
untuk meminimalkan variasi dalam kelompok dan memaksimalkan antara 
kelompok variasi. Salah satu penggunaan penting clustering adalah untuk 
mengidentifikasi berbagai kelompok pembeli mengenai karakteristik perilaku 
mereka. 
Rata-rata, para responden memperkirakan bahwa mereka telah 
menghabiskan 57 Euro untuk barang virtual di game FPS dalam enam bulan 
terakhir. Pada sampel ini, mayoritas responden adalah laki-laki (96,9%), siswa 
(67,7%), dan usia 30 tahun atau di bawah (75,5%). Distribusi ini dapat dianggap 
mencerminkan FPS gamer karena game online yang berhubungan dengan senjata 
dan perang biasanya menarik laki-laki muda. Secara keseluruhan, para gamer 
yang membuka link kuesioner web berasal dari 22 negara: sebagian besar dari 
Finlandia dan Amerika Serikat, tetapi juga dari Kanada, Swedia, Estonia, 
Denmark, Jerman, dan Brasil. 
Hasil dari penelitian membagi tipologi pemain game ke dalam beberapa 
kelompok. Kelompok I adalah Aesthetes, secara khusus, responden ingin membeli 
barang-barang yang membuat karakter permainan mereka terlihat lebih baik. 
Kelompok II adalah Adventurers, secara keseluruhan, kelompok ini dianggap 
memiliki motivasi hedonis tapi tidak mengecilkan motivasi fungsional dari fungsi 
item game. Oleh karena itu, kelompok ini bernama petualang. Kelompok III 
adalah Performers, dan menganggap kelompok ini, membeli item virtual terkait 
dengan kinerja dan keuntungan untuk menguasai game. Dibandingkan dengan 
petualang, kelompok ini dinilai lebih fungsional dan kurang motivasi hedonis. 
Dan yang terakhir adalah kelompok IV, yaitu Critics. Kelompok ini adalah 
kelompok yang berbeda dari ketiga kelompok sebelumnya, karena kelompok ini 
tidak setuju untuk membeli barang –barang virtual. Tidak satu pun dari responden 
berencana untuk membeli barang-barang virtual dalam enam bulan ke depan. 
Keterbatasan dari penelitian ini adalah, ukuran sampel yang bisa lebih besar. 
Kedua, sebagian besar sampel terdiri dari laki-laki remaja, hal ini perlu 
menyesuaikan dengan keadaan demografis pemain FPS dimasa datang. Dan 
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keterbatasan lain bahwa penelitian ini hanya berfokus pada genre FPS, sedangkan 
masih banyak genre game yang ada di pasar game online. Dengan demikian, 
penelitian selanjutnya juga dapat berfokus untuk menyelami lebih jauh ke dalam 
persepsi dan motivasi dari kelompok Critics, dengan metode kualitatif. 
 
F. Motivasi untuk Bermain Game Online – Yee (2006) 
Yee (2006) dalam penelitiannya yang berjudul Motivation for Play in 
Online Games, membuat 40 daftar pertanyaan yang berkaitan dengan motivasi 
pemain berdasarkan game MMORPG yaitu Bartley Player dan menggali 
informasi kualitatif dari survei pemain MMORPG sebelumnya. Data kemudian 
dikumpulkan dari 3.000 pemain MMORPG melalui survei online dipublikasikan 
secara online di portal yang melayani pemain MMORPG. 
Model empiris dari motivasi pemain di game online menyediakan fondasi 
untuk memahami dan menilai bagaimana perbedaan pemain yang satu dengan 
pemain lainnya dan bagaimana motivasi bermain berhubungan dengan perilaku 
usia, jenis kelamin, pola penggunaan, dan permainan. Dalam penelitian ini, faktor 
pendekatan analitik digunakan untuk membuat model empiris dari motivasi 
pemain. Hasilnya dijelaskan pada Gambar 2.10 berikut : 
Gambar 2.10 Subkomponen Hasil Analisis Faktor Yee (2006) 
Penelitian yang dijelaskan dalam topik ini adalah upaya untuk 
mengartikulasikan segudang motivasi bermain antara pemain MMO, dan untuk 
mengeksplorasi bagaimana faktor motivasi dapat digunakan sebagai alat-alat 
analisis untuk menggambarkan dan memahami pemain game. Model empiris 
dikembangkan dalam penelitian ini memberikan dasar yang kuat untuk penelitian 
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kuantitatif di masa depan dengan memberikan model untuk memahami motivasi 
pemain game online, alat untuk menilai motivasi mereka, perilaku dalam game, 
dan variabel demografis yang berkaitan dengan motivasi pemain. 
 
G. Interaksi Sosial Orang Tua Dewasa pada Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Game (MMORPG) – Zhang dan Kaufman (2015) 
Zhang dan Kaufman (2015) dalam penelitiannya yang berjudul Older 
Adults’ Social Interactions in Massively Multiplayer Online Role-Playing Games 
(MMORPGs), menyelidiki interaksi sosial dalam peran bermain game MMORPG. 
Sebuah survei online dikembangkan dan diterbitkan pada delapan forum pemain 
World of Warcraft (WoW) dan mengumpulkan informasi tentang karakteristik, 
pola bermain, interaksi sosial dalam permainan, dan tantangan yang dihadapi 
dalam bermain WoW. 
Sebelum merekrut peserta, persetujuan etika diperoleh dari Department 
of Research Ethics di universitas tempat studi dilakukan. Responden 
mengindikasikan bahwa mereka telah membaca dan memahami tujuan penelitian 
sehingga protokol etika dapat memuaskan. Peserta pemain WoW berusia 55 tahun 
dan diatasnya. Umur 55 ditetapkan sebagai batas usia yang lebih rendah untuk 
beberapa alasan. Pada usia ini, pensiun dari pekerjaan dapat membuat mereka 
masih aktif dan berpartisipasi dalam game ini.  
Kuesioner online terdiri atas empat bagian. Pertama difokuskan pda pola 
bermain serta motivasi responden. Bagian kedua dari kuesioner ditanya tentang 
interaksi sosial responden dalam WoW, termasuk (1) metode yang digunakan 
untuk berkomunikasi dengan pemain lainnya, (2) dengan siapa dewasa yang lebih 
tua bermain, (3) diskusi dengan pemain lain, (4) kedalaman hubungan, (5) kualitas 
bermain kelompok, dan (6) evaluasi kelompok pemain. Yang Ketiga, dua jenis 
tantangan yang berkaitan dengan MMORPGs diukur, yaitu masalah fisik dan 
masalah kehidupan peribadi. Dan bagian yang terakhir, meminta informasi 
demografis dan termasuk pertanyaan terbuka untuk komentar dan saran. 
Hasilnya, 176 dari 354 responden memberikan informasi demografis 
mereka. Berkenaan dengan jenis kelamin, 32,8% dari peserta adalah perempuan 
dan 67,2% adalah laki-laki. Sebagian besar peserta (62,7%) yang berusia antara 
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55 dan 59 tahun, sementara hanya 20,9% yang antara 60 dan 64 dan 1,2% 
kedalam kelompok usia 70-79. Rata-rata 40% dari peserta memainkan WoW 7 
hari per minggu, 12% dimainkan 6 hari per minggu, dan identik 12% dimainkan 5 
hari per minggu. Dan 41% persen peserta menghabiskan 2 atau 3 jam per hari 
bermain game, 28% bermain 4-5 jam per hari, dan 22% dimainkan lebih dari 6 
jam per hari. Secara bersama-sama, 65% dari peserta memainkan WoW pada 
setidaknya 5 hari per minggu dan 92% dihabiskan, rata-rata, 3 atau 4 jam per hari 
bermain WoW. Sebagian besar peserta telah mencapai tingkat keterampilan 
tertinggi untuk game. Level tertinggi dari karakter utama peserta (karakter utama 
adalah salah satu peserta memainkan paling sering, jika mereka memainkan 
beberapa karakter). Berdasarkan analisis ANOVA mengungkapkan bahwa tiga 
kelompok usia berbeda signifikan dari satu sama lain dalam waktu yang mereka 
habiskan untuk bermain. 
Interaksi Sosial dibagi menjadi beberapa hal terkait metode komunikasi, 
hubungan pemain, diskusi dengan pemain lain, enjoymen dengan relasi, kualitas 
bermain dengan guild, dan evaluasi member grup. Tantangan orang-orang dewasa 
yang lebih tua dalam penelitian ini mengalami tantangan yang sama dengan yang 
dihadapi orang dewasa muda, seperti mengubah kebiasaan (21,1%), mengalami 
kelelahan seperti kelelahan mata dan pergelangan tangan sakit setelah bermain 
online selama beberapa jam (20,4%), menghabiskan lebih sedikit waktu 
menghubungi keluarga dan kehidupan nyata teman (14,3%), kurang tidur 
(11,2%), dan konflik dengan keluarga dan teman-teman kehidupan nyata (10,9%). 
Tantangan dilaporkan lainnya termasuk frustrasi karena tidak dapat bermain 
sebagus pemain muda, dapat menjatuhkan kegiatan lainnya, dan tidak mampu 
untuk berhenti bermain. Salah satu peserta menyebutkan bahwa persepsi orang 
lain tentang dia biasanya negatif jika mereka tahu bahwa orang tersebut bermain 
WoW. 
Meskipun orang dewasa bermain MMORPG karena berbagai alasan, 
termasuk isolasi sosial, pertanyaan mereka bermain masih belum terjawab. 
Penelitian kualitatif lebih lanjut jelas diperlukan untuk memahami penyebab, 
konteks, atau keadaan dari orang dewasa yang lebih tua dan memperjelas proses 
dimana interaksi sosial mereka terbentuk dalam game. 
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BAB 3 
KERANGKA KONSEPTUAL 
 
3.1 Kerangka Konseptual atau Model Penelitian 
Pada bab ini akan dibahas mengenai kerangka konseptual yang meliputi 
model konseptual, analisis domain, dan definisi elemen dalam domain. 
 
3.1.1 Model Konseptual 
Dalam penelitian ini akan dikembangkan sebuah model yang akan 
dijelaskan sebagai kerangka konseptual. Kerangka konseptual merupakan 
penjelasan yang menyeluruh tentang teori yang menjadi acuan dasar yang 
dipadukan dengan hasil penelitian-penelitian yang telah ada sebelumnya sehingga 
memunculkan sebuah gagasan atas suatu permasalahan untuk dapat dikaji lebih 
lanjut. 
Penelitian ini berfokus pada motivasi seseorang bermain game online dan 
alasan mereka mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli virtual item. Beberapa 
penelitian tentang teori perilaku user (behavior) diantaranya adalah penelitian 
Celebi (2015) dan Liao dkk., (2007). Model utama dalam penelitian tersebut 
adalah Theory of Planned Behavior dimana intention dipengaruhi oleh subject 
norm, preceived behavior, dan attitude. Seseorang bermain game terus-menerus 
karena memiliki flow experience yang dipengaruhi oleh interaksi personal dan 
interaksi sosial. Interaksi Personal merefleksikan goal, operation, dan feedback 
sebagai faktor pendukung interaksi personal tersebut dan interaksi sosial 
merefleksikan communication place dan communication tools sebagai faktor yang 
mendukung interaksi sosial (Choi & Kim, 2004). Beberapa penelitian menentukan 
price utility, character competency, enjoyment value, atheistic, playfulness, 
satisfaction dan identification with the character sebagai alasan gamers membeli 
item virtual pada game (Ho & Wu, 2012; Guo & Barnes, 2009; Kim, Koh, & Lee, 
2009; Park & Lee, 2011). Yee (2006) melakukan penelitian dengan membuat 40 
daftar pertanyaan yang berkaitan dengan motivasi pemain game MMORPGs. Data 
dikumpulkan dari 3000 pemain melalui survei online. Hasil Penelitian, Yee 
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membagi kelompok pemain berdasarkan komponen motivasional antara lain 
achievement, sociality, dan immersion. 
Penelitian kualitatif difokuskan pada proses yang terjadi dalam 
penelitian. Hal ini menunjukan bahwa penelitian kualitatif tidak dapat dibatasi. 
Disamping itu, penelitian merupakan bagian yang penting dalam penelitian untuk 
memahami gejala sosial terjadi dalam proses penelitian (Creswell, 2015). 
Berdasarkan studi literatur dan fenomena yang terjadi di lapangan, maka secara 
umum, konstruk model penelitian ini dapat dibangun seperti Bagan 3.1 berikut : 
 
Gambar 3.1 Model Konseptual 
 
3.1.2 Analisis Domain 
 Setelah peneliti memasuki obyek penelitian yang berupa situasi sosial 
yang terdiri atas place, actor, dan activity, selanjutnya melaksanakan observasi 
participan, mencatat hasil observasi dan wawancara, melakukan observasi 
deskriptif, maka langkah selanjutnya adalah analisis domain. Analisis domain 
merupakan langkah pertama dalam penelitian kualitatif (Sugiyono, 2014).  
 Analisis domain pada umumnya dilakukan untuk memperoleh gambaran 
yang umum dan menyeluruh tentang situasi sosial yang diteliti atau obyek 
penelitian. Data diperoleh dari grand tour dan minitour question. Hasilnya berupa 
gambaran umum tentang obyek yang diteliti, yang sebelumnya belum pernah 
diketahui. Dalam analisis ini, informasi yang diperoleh belum mendalam, masih 
di permukaan, namun sudah menemukan domain-domain atau kategori dari situasi 
sosial yang diteliti. Untuk menemukan domain dari konteks sosial/obyek yang 
diteliti, Spradley menyarankan untuk melakukan analisis hubungan semantik antar 
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kategori. Tujuannya adalah mencari hubungan antar elemen dengan domainnya. 
Berikut adalah elemen dalam masing-masing domain : 
 
Gambar 3.2 Analisis Domain (Sugiyono, 2014) 
Untuk memudahkan dalam melakukan analisis domain terhadap data 
yang telah terkumpul dari observasi, pengamatan, dan dokumentasi, berikut 
adalah lembaran kerja analisis domain: 
Tabel 3.1 Lembar Kerja Analisis Domain 
No Included term/ rincian 
domain 
Hubungan 
Semantik 
Cover term/ domain 
1 Interaksi Personal 
Rasional/ Alasan 
Pengalaman 
Pengguna (Flow 
experience) 
Interaksi Sosial 
2 Achievement 
Motivasi yang 
membentuk 
Tipologi Pemain Sociality 
Immersion 
3 Sikap 
Akibat 
Intention to Buy 
Virtual Item 
Norma Subyektif 
Perceived Behavior Control 
4 Transaksi Nyata 
Digunakan untuk Trading 
Pembayaran Elektronik 
 
 Melalui lembar kerja domain di atas, semua include term (rincian domain 
yang sejenis dikelompokan) selanjutnya dimasukkan ke dalam tipe hubungan 
semantik dan setelah itu dapat ditentukan masuk ke dalam domain apa (Sugiyono, 
2014). Pada penelitian ini, penentuan domain dan rincian domain berdasarkan 
kajian pustaka dan fenomena yang terjadi pada masyarakat seputar game online.
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Tabel 3.2 Domain dan Unsur Penelitian 
No Domain dan Elemen 
Dalam domain 
Unsur Penggunaan Instrumen Pertanyaan wawancara 
1 Pengalaman Pengguna Keseluruh instrumen pertanyaan mengenai pengalaman pengguna (Choi dan Kim, 2004) 
Interaksi Personal Goal Pertanyaan tentang target spesifik dalam permainan Ragnarok 
Operation Pertanyaan tentang cara untuk menyelesaikan target 
Feedback Pertanyaan tentang umpan balik dari sistem setelah 
menyelesaikan target 
Interaksi Sosial Communication Place Pertanyaan tentang tempat berkomunikasi pada game Ragnarok 
Communication Tool Pertanyaan tentang alat komunikasi yang digunakan 
2 Tipologi Pemain Keseluruh instrumen pertanyaan mengenai motivasi pemain yang mengelompokan pemain 
berdasarkan penelitian Yee (2006) 
Achievement Advancement Pertanyaan tentang keinginan untuk mendapatkan kekuasaan 
Mechanic Pertanyaan tentang kepentingan untuk mengoptimalkan kinerja 
karakter 
Competition Pertanyaan tentang keinginan untuk bersaing 
Sociality Socializing Pertanyaan tentang keinginan untuk membantu 
Relationship Pertanyaan tentang keinginan untuk membangun hubungan 
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Teamwork Pertanyaan tentang keinginan untuk bekerja secara tim 
Immersion Discovery Pertanyaan tentang keinginan untuk menemukan hal baru 
Role-Playing Pertanyaan tentang keinginan untuk menciptakan cerita 
Customization Pertanyaan tentang keinginan untuk memperhatikan penampilan 
karakter 
Escapism Pertanyaan tentang keinginan untuk menghindari masalah 
kehidupan nyata 
3 Intention To Buy Virtual 
Item 
Pertanyaan tentang niat untuk membeli barang virtual (Kim dkk,. (2009); Hsu dan Lu (2004); 
Choi dan Kim (2004); Ho dan Wu (2012)) 
Sikap Behavioral Beliefs Pertanyaan tentang tujuan bermain game dan keyakinan untuk 
membeli/ menjual barang 
Norma Subyektif Social Norm Pertanyaan tentang pengaruh orang lain untuk bermain atau 
tidak bermain 
 Perceived Behavior Control Perceived Self-Efficacy Pertanyaan tentang mengatur diri sendiri berdasarkan kognitif, 
sosial, dan emosional 
Perceived Control Ability Pertanyaan tentang kemampuan mengendalikan diri dalam 
pembelian item 
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4 Trading Instrumen pertanyaan tentang alasan adanya perdagangan pada game online. 
 Transaksi Nyata Pembelian barang virtual item 
dengan rupiah 
Pertanyaan tentang alasan melakukan pembelian virtual item 
Pembayaran Elektronik Pembayaran mengunakan 
ATM 
Pertanyaan tentang pembayaran menggunakan transfer ATM 
 Pembayaran menggunakan 
Kartu Kredit 
Pertanyaan tentang pembayaran menggunakan Kartu Kredit 
 Pembelian melalui Unipin Pertanyaan tentang pembelian Unipin untuk mengisi koin game 
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3.2 Proposisi 
 
 Menurut KBBI (2015) Proposisi adalah rancangan usulan; Ungkapan 
yang dapat dipercaya, disangsikan, disangkal, atau dibuktikan benar-tidaknya. 
Dalam penelitian ini, terdapat dua proposisi yaitu proposisi minor dan proposisi 
mayor. 
 
3.2.1 Proposisi Minor 
 Proposisi minor merupakan pernyataan bermakna dari setiap kategori 
utama yang digunakan pada penelitian berdasarkan informasi yang ada. Hasil 
proposisi minor ini mendukung penelitian yang dilakukan Choi & Kim (2004); 
Yee (2006); Hsu dan Lu (2004); Choi dan Kim (2004); Ho dan Wu (2012). 
 
A. Pengalaman Pengguna dengan Tipologi Berdasarkan Motivasi Pemain 
 Berdasarkan studi literatur dan melihat fenomena pada penelitian yang 
dilakukan Choi & Kim (2004) dan Yee (2006), pengalaman pengguna (interaksi 
personal dan interaksi sosial) memiliki pengaruh terhadap motivasi pemain 
(achievement, social, immersion). 
 
B. Tipologi Pemain dengan Intention to Buy Virtual Item 
 Berdasarkan studi literatur dan melihat fenomena pada penelitian yang 
dilakukan Kim dkk,. (2009); Hsu dan Lu (2004); Choi dan Kim (2004); Ho dan 
Wu (2012), motivasi yang terbentuk pada pemain game online (Achievement, 
Social, Immersion) dapat membuat seseorang memiliki niat untuk membeli barang 
virtual. 
 
3.2.2 Proposisi Mayor 
 Proposisi Mayor merupakan pernyataan simpulan secara umum 
berdasarkan kesimpulan yang diperoleh pada proposisi minor. Pada tahap ini 
dibuat kesimpulan secara umum berdasarkan proposisi minor yang telah 
ditemukan pada penelitian. 
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C. Tipologi Pemain mempengaruhi jenis barang virtual yang dibeli 
 Tipe pemain game berbeda-beda dikarenakan motivasi yang terbentuk 
pada masing-masing pemain game berbeda satu dengan yang lain (Yee, 2006). 
Hal ini menyebabkan kebutuhan pemain game satu dengan yang lainnya berbeda.  
 
D. Jenis Barang Virtual yang Dibeli Mempengaruhi Jumlah Dana yang 
Dikeluarkan 
 Barang virtual pada game Ragnarok memiliki banyak jenis dan banyak 
fungsi (Ratemyserver, 2015). Harga masing-masing barang berbeda, untuk itu 
jenis barang juga dapat mempengaruhi jumlah uang yang dikeluarkan. 
 
E. Motivasi Gamers bermain adalah untuk perdagangan 
 Berdasarkan pengamatan pada tahap awal, diduga consumer game online 
bukan hanya memanfaatkan game sebagai hiburan, namun untuk menerima 
keuntungan (profit) dengan melakukan perdagangan. 
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BAB 4 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
4.1 Tahapan Penelitian 
 Riset metode Ilmiah merupakan riset yang terstruktur dengan langkah 
langkah yang jelas dan sistematik (Jogiyanto, 2008). Berikut adalah tahapan 
penelitian yang digambarkan melalui bagan berikut ini  : 
 
Gambar 4.1 Tahapan Penelitian 
 
56 
 
4.1.1 Identifikasi Isu atau Topik Riset 
 Suatu riset dimulai dengan mengangkat isunya (ini menjawab pertanyaan 
apa yang akan diteliti). Isu dari riset sebaiknya berawal dari fenomena yang terjadi 
dimasyarakat. Isu dari riset tidak terjadi dengan sendirinya. Isu dari riset sebagai 
permasalahan riset terjadi karena adanya gejala dari masalahnya. Gejala dari 
masalah ini disebut juga dengan latar belakang masalah. Supaya hasil riset 
menarik untuk dibaca, latar belakang masalah sebaiknya ditulis dengan bentuk 
suatu cerita konteks. Pada tahapan ini dilakukan identifikasi isu untuk 
mendapatkan informasi mengenai topik penelitian yang sudah dipilih yang 
bertujuan untuk menemukan permasalahan dari fenomena game online yang 
terjadi di Indonesia. Pada penelitian ini didapatkan temuan masalah dan celah 
penelitian mengenai alasan seorang mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli 
virtual item pada game online. 
 
4.1.2 Studi Literatur 
 Studi literatur dilakukan dengan cara mengumpulkan data penunjang 
mengenai teori-teori yang mendukung penelitian, penelitian terkait, serta metode 
yang banyak digunakan untuk dijadikan acuan dalam penelitian ini. Pemahaman 
terhadap literatur bertujuan untuk menyusun dasar teori terkait dalam melakukan 
penelitian mengenai perilaku pemain game online dan motivasinya dalam 
melakukan pembelian item game. Literatur ini dapat membantu peneliti mulai dari 
perumusan masalah hingga perancangan model penelitian. Pembahasan studi 
literatur dan kajian pustaka seperti yang dijelaskan pada bab 2. 
 
4.1.3 Perumusan Masalah, Tujuan, Kontribusi, Keterbaruan dan Batasan 
Penelitian 
 Berdasarkan identifikasi masalah dan studi literatur yang ada, kemudian 
dirumuskan permasalahan  yang akan menjadi fokus penelitian. Setelah 
merumuskan pertanyaan penelitian, ditetapkanlah tujuan penelitian agar penelitian 
yang dilakukan dapat terarah. Selanjutnya menetapkan kontribusi penelitian yang 
dibutuhkan bagi pengembangan ilmu pengetahuan, keilmuan, bagi masyarakat, 
dan bisnis sehingga dapat digunakan untuk penelitian selanjutnya. Keterbaruan 
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penelitian merupakan perbedaan penelitian dengan penelitian terdahulu sehingga 
menjadi alasan mengapa penelitian ini dilakukan. Kemudian diperlukan batasan 
penelitian agar penelitian yang dilakukan dapat fokus sesuai dengan kebutuhan 
penelitian sehingga hasilnya menjadi lebih optimal. Pembahasan ini dijelaskan 
pada bab 1. 
 
4.1.4 Rancangan Penelitian Kualitatif 
 Penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan perspektif kajian sistem 
informasi. Alasan menggunakan pendekatan kualitatif karena peneliti bermaksud 
memahami situasi sosial secara mendalam, menemukan pola, dan menggali lebih 
luas implikasi dari fenomena game online yang terjadi di Indonesia. Pada 
pendekatan ini, peneliti membuat suatu gambaran kompleks, meneliti kata-kata, 
laporan terinci dari pandangan responden, dan melakukan studi pada situasi yang 
alami. Rancangan penelitian kualitatif ini merujuk pada acuan teoritis yang ditulis 
John W. Creswell (2015) dalam bukunya yang berjudul “Penelitian Kualitatif dan 
Desain Riset” dan buku Sugiyono (2014) dengan judul “Memahami Penelitian 
Kualitatif”. 
 Pendekatan kualitatif  menekankan pada makna dan pemahaman dari 
dalam (verstehen), penalaran, definisi suatu situasi tertentu (dalam konteks 
tertentu), lebih  banyak meneliti hal-hal yang berhubungan dengan kehidupan 
masyarakat. Pendekatan kualitatif, lebih lanjut, mementingkan pada proses 
dibandingkan dengan  hasil akhir,  oleh karena itu urut-urutan kegiatan dapat 
berubah-ubah tergantung pada  kondisi dan banyaknya gejala-gejala yang 
ditemukan. Tujuan penelitian biasanya berkaitan dengan hal-hal yang bersifat 
praktis. Penelitian kualitatif lebih menekankan makna (data dibalik yang 
teramati). 
 
4.1.4.1 Setting Lokasi dan Waktu Penelitian 
 Industri game di Indonesia sudah cukup besar, bahkan berdasarkan Biro 
Pusat Statistik (BPS) total besaran nilai pasar dari industri game di 
Indonesia sudah mencapai lebih dari 400 juta dollar. Tentunya dari porsi grafik 
itu, terdapat kontribusi dari publishers game online Indonesia. Sampai saat 
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ini tercatat ada sekitar 248 judul game yang pernah dipublikasikan di Indonesia, 
namun per tahun 2015 ini hanya ada 94 judul yang masih aktif . Dalam 6 tahun 
terakhir rata rata sekitar 20 judul ditutup per tahunnya. Dari 94 judul yang masih 
aktif, 56% menggunakan platform PC Client, 39% mengunakan platform web dan 
hanya 3 persen yang menggunakan platform mobile. Mayoritas game 
online Indonesia yang dipublikasikan bergenre RPG dengan 59%, disusul oleh genre 
shooter 10% dan simulasi berimbang dengan casual yaitu 7%. (Baskoro, 2015). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2 Grafik Pie Game Berdasarkan Genre 
Sumber : Game Online Indonesia Tahun 2014 : Ikhtisar dan Infografis 
(www.duniaku.net) 
 
 Hasil tersebut menunjukan bahwa eksistensi pengguna game online di 
Indonesia dapat dibilang mendominasi penggunaan Internet sebagai hiburan. 
Diagram pie tersebut menjadi acuan untuk menetapkan setting lokasi,  waktu dan 
informan penelitian. 
a. Lokasi Penelitian 
 Penelitian dilakukan di kota Surabaya berdasarkan beberapa 
pertimbangan diantaranya : 
 Surabaya merupakan kota terbesar di Jawa Timur dengan ketersediaan 
akses internet yang baik 
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 Banyak pemain game Ragnarok Online Indonesia yang masih aktif dan 
berasal dari kota Surabaya. 
Dari pertimbangan – pertimbangan tersebut maka lokasi penelitian adalah kota 
Surabaya. 
b. Waktu Penelitian 
 Penelitian dilakukan kurang lebih selama 2 bulan yaitu akhir bulan 
Oktober – Desember 2015. Untuk lebih jelasnya, mengenai waktu penelitian 
beserta aktivitasnya, dapat dilihat pada Tabel Jadwal Penelitian 
 
4.1.4.2 Setting Informan Penelitian 
 Informan yang dipilih dalam penelitian kualitatif harus memiliki 
informasi yang cukup mengenai fenomena yang akan diteliti, sehingga penulis 
dapat memahami mengenai fenomena yang akan diteliti sehingga dapat 
memahami fenomena sesuai dengan objek penelitian. Dalam penelitian kualitatif 
tidak menggunakan istilah populasi, tetapi oleh Spadley (1980) dinamakan “social 
situation” atau situasi sosial yang terdiri atas tiga elemen yaitu : tempat, pelaku, 
dan aktivitas yang berinteraksi secara sinergis. Situasi sosial tersebut, dapat 
dinyatakan sebagai obyek penelitian yang ingin diketahui “apa yang terjadi” di 
dalamnya. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive 
sampling yaitu teknik pengambilan sampel sumber data dengan pertimbangan 
tertentu (Sugiyono, 2014). Teknik purposful memiliki arti bahwa sampel tidak 
dimaksudkan untuk mewakili populasi, melainkan untuk mewakili informasi. Jika 
dalam penelitian kuantitatif sampel harus mewakili populasi, misalnya ada 
presentase atau rumus yang jelas tentang pengambilan sampel, tetapi dalam 
kualitatif tidak berdasarkan pada  pertimbangan itu. Artinya ketika peneliti 
kualitatif hendak meneliti suatu masyarakat pada suatu wilayah, maka informan 
yang dapat diambil boleh terbatas yang penting informasinya dianggap sudah 
mewakili informasi secara keseluruhan. Dengan kata lain, purposive sampling 
terkait pertanyaan riset yaitu pemain game yang memiliki motivasi bermain 
game dan rela mengeluarkan sejumlah dana untuk membeli virtual item 
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(baik untuk meningkatkan kemampuan karakter, meningkatkan citra diri, 
atau memperoleh keuntungan finansial dari pemain lain). 
 Dalam pendekatan fenomenologi, partisipannya beragam mulai dari 1 
hingga 325, atau 3 hingga 10 individu (Creswell, 2015). Kualifikasi informan 
penelitian adalah sebagai berikut : 
 Memiliki frekuensi atau intensitas bermain game setiap hari dengan 
minimal bermain paling tidak seminggu satu kali, menurut penelitian 
Zhang dan Kaufman (2015), semakin banyak waktu yang dihabiskan 
pemain game untuk bermain, akan meningkatkan level dan kompetensi 
karaternya. 
 Tidak dibatasi oleh umur dan jenis kelamin 
 Sudah pernah melakukan transaksi untuk membeli virtual item 
Dari kualifikasi tersebut maka informan penelitian yang dipilih adalah pemain 
game MMORPG yaitu Ragnarok Online yang berada di kota Surabaya 
 
4.1.4.3 Setting Instrumen Penelitian 
 Terdapat dua hal utama yang mempengaruhi kualitas data hasil 
penelitian, yaitu kualitas instrumen penelirian dan kualitas pengumpulan data 
(Sugiyono, 2014). Dalam penelitian kuantitatif, kualitas instrumen penelitian 
berkenaan dengan validitas dan reliabilitas instrumen dan kualitas pengumpulan 
data berkenaan dengan ketepatan cara cara yang digunakan untuk mengumpulkan 
data. Oleh karena itu, instrumen yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya, 
belum tentu dapat menghasilkan data yang valid dan reliabel, apabila instrumen 
tersebut tidak digunakan secara tepat dalam pengumpulan datanya. Instrumen 
dalam penelitian kuantitatif dapat berupa test, pedoman wawancara, pedoman 
observasi, dan kuesioner. Namun dalam penelitian kualitatif, yang menjadi 
instrumen atau alat penelitian adalah peneliti itu sendiri. Oleh karena itu, peneliti 
sebagai instrumen juga harus “divalidasi” seberapa jauh peneliti kualitatif siap 
melakukan penelitian yang selanjutnya terjun ke lapangan. Validasi terhadap 
peneliti sebagai instrumen meliputi validasi terhadap pemahaman metode 
penelitian kualitatif, penguasaan wawasan terhadap bidang yang diteliti, kesiapan 
peneliti untuk memasuki obyek penelitian, baik secara akademik maupun 
logistiknya. 
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4.1.5 Teknik Pengumpulan Data 
 Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis 
dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. 
Pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai setting, berbagai sumber,  dan 
berbagai cara (Sugiyono, 2014). Bila dilihat dari segi settingnya, data 
dikumpulkan pada setting alamiah, pada sebuah eksperimen atau diskusi dan 
sebagainya. Bila dilihat dari sumber datanya, maka pengumpulan data dapat 
menggunakan sumber data primer yaitu sumber data yang langsung memberikan 
data kepada pengumpul data dan data sekunder yang merupakan sumber data yang 
tidak langsung memberikan data kepada pengumpul data, atau dapat dikatakan 
data sekunder dapat diperoleh melalui orang lain atau dokumen. Selanjutnya bila 
dilihat dari segi cara atau teknik pengumpulan data, maka teknik pengumpulan 
data dapat dilakukan dengan literatur review (studi kepustakaan), observasi 
(pengamatan), interview (wawancara), kuesioner (angket), dokumentasi dan 
gabunganya. 
 
4.1.5.1 Studi Kepustakaan 
 Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
studi kepustakaan. Dalam penelitian ini, penulis akan mengumpulkan data-data 
dan informasi untuk mendukung isu fenomena yang terjadi, dan sebagai bahan 
penyusun latar belakang masalah, teori-teori yang berkaitan dengan pembahasan 
permasalahan yang ada, khususnya teori tentang perilaku serta data-data 
penunjang lainnya. Data-data ini diperoleh dari buku-buku, artikel di internet, 
jurnal penelitian serta sumber pustaka lain yang mendukung penelitian ini. 
 
4.1.5.2 Wawancara 
 Wawancara dilakukan dengan informan sesuai dengan setting informan 
yang sudah dijelaskan dibagian sebelumnya. Wawancara digunakan sebagai 
teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan 
untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga apablia peneliti 
ingin mengetahui hal hal dari responden yang lebih mendalam (Sugiyono, 2014). 
Seseorang dapat melihat wawancara sebagai rangkaian langkah dalam suatu 
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prosedur. Tahapan wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut (Kvale & Brinkmann, 2009): 
1. Menentukan pertanyaan riset yang akan dijawab dalam wawancara 
tersebut 
2. Mengidentifikasi informan yang akan diwawancarai, yang dapat 
menjawab dengan baik pertanyaan pertanyaan riset berdasarkan prosedur 
sampling purposeful yang disebutkan pada pembahasan sebelumnya 
3. Menentukan tipe wawancara yang praktis dan dapat menghasilkan 
informasi yang paling berguna untuk menjawab pertanyaan riset 
4. Menggunakan prosedur perekaman yang memadai ketika melaksanakan 
wawancara 
5. Merancang dan menggunakan panduan wawancara 
6. Menentukan lokasi wawancara yang tepat 
7. Setelah sampai pada tempat wawancara, menjelaskan kembali maksud dan 
tujuan dan meminta informan mengisi formulir persetujuan 
8. Selama wawancara, menggunakan prosedur wawancara yang baik 
 
4.1.5.3 Observasi (Pengamatan) 
 Pengamatan adalah salah satu alat penting untuk mengumpulkan data 
dalam penelitian kualitatif. Mengamati berarti memperhatikan fenomena di 
lapangan melalui kelima indra peneliti, sering kali dengan instrumen atau 
perangkat, dan merekamnya untuk tujuan ilmiah. Pengamatan tersebut didasarkan 
pada tujuan riset dan pertanyaan riset (Creswell, 2015). 
 
4.1.6 Metode Analisis Data 
 Analisis data dalam penelitian kualitatif dimulai dengan menyiapkan dan 
mengorganisasikan data (yaitu, data teks seperti transkrip, atau gambar seperti 
foto) untuk analisis, kemudian mereduksi data tersebut menjadi tema melalui 
proses pengodean dan peringkasan kode, dan terakhir menyajikan data dalam 
bentuk bagan, tabel, atau pembahasan (Creswell, 2015). Tabel 4.1 menjelaskan 
tentang proses analisis data. 
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 Studi fenomenologis cenderung mengikuti pendekatan terstruktur. Hal 
pertama yang dilakukan adalah menampilkan pernyataan penting dari wawancara 
yang dilakukan setelah itu merumuskan pernyataan bermakna dan menyajikannya 
dalam tabel. Identifikasi kategori dilakukan terkait kategori penelitian dari hasil 
pengumpulan data dan informasi dari informan. Dari identifikasi tersebut, maka 
peneliti mengembangkan deskripsi kategori baik tekstural maupun struktural. 
Proposisi minor merupakan pernyataan bermakna dari setiap kategori utama yang 
digunakan pada penelitian berdasarkan informasi yang ada. Pada tahap ini dibuat 
pernyataan kesimpulan pada setiap kategori berdasarkan informasi yang diperoleh 
pada penelitian. Proposisi mayor merupakan pernyataan kesimpulan secara umum 
berdasarkan kesimpulan yang diperoleh pada proposisi minor. Pada tahap ini 
dibuat kesimpulan secara umum berdasarkan proposisi minor yang telah 
ditemukan pada penelitian. 
Tabel 4.1 Analisis Data 
No Analisis dan 
Penyajian Data 
Deskripsi 
1 Organisasi data - Menciptakan dan mengorganisasikan file 
untuk data 
2 Pembacaan, memoing - Membaca seluruh teks, membuat catatan 
pinggir, membentuk kode awal 
3 Mendeskripsikan data 
menjadi kode dan tema 
- Mendeskripsikan pengalaman personal 
- Mendeskripsikan esensi dari fenomena 
tersebut 
4 Mengklasifikasikan 
data menjadi kode dan 
tema 
- Mengembangkan pertanyaan penting 
- Mengelompokkan pernyataaan menjadi unit 
pernyataan bermakna 
5 Menafsirkan data - Mengembangkan deskripsi tekstural, “apa 
yang terjadi” 
- Mengembangkan deskripsi struktural, 
“bagaimana” fenomena tersebut dialami 
- Mengembangkan “esensi” 
6 Menyajikan, 
memvisualisasikan data 
- Menyajikan narasi tentang “esensi” dari 
pengalaman tersebut, dalam bentuk tabel, 
gambar, pembahasan, atau menyajikan 
model visual dan teori, dan menyajikan 
proposisi 
Sumber : (Creswell, 2015) 
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4.1.7 Pengecekan Keabsahan Data Penelitian 
 Dalam pengujian keabsahan data, metode penelitian kualitatif 
menggunakan istilah yang berbeda dengan penelitian kuantitatif. Untuk menjamin 
validitas internal, peneliti meningkatkan ketekunan yaitu melakukan pengamatan 
secara lebih cermat dan berkesinambungan. Dengan cara tersebut, maka kepastian 
data dan urutan peristiwa akan dapat direkam secara pasti dan sistematis. 
Meningkatkan ketekunan dapat dilakukan dengan melakukan pengecekan kembali 
apakah data yang ditemukan itu salah atau tidak. Selain itu, dilakukan triangulasi 
dalam pengujian kredibilitas ini, dengan kata lain dilakukan pengecekan data dari 
berbagai sumber dengan berbagai cara, dan berbagai waktu. Triangulasi sumber 
dilakukan untuk menguji kredibilitas data dengan cara mengecek data yang telah 
diperoleh melalui berbagai sumber. Triangulasi teknik dilakukan untuk menguji 
kredibilitas data yang dilakukan dengan cara mengecek data kepada sumber yang 
sama dengan teknik yang berbeda. Sedangkan triangulasi waktu yaitu 
mengumpulkan data pada saat emosional narasumber normal (Sugiyono, 2014). 
Selanjutnya pengecekan keabsahan yang dilakukan adalah mengadakan member 
checking dengan tujuan mengetahui kesesuaian data yang diperoleh antara peneliti 
dan informan. 
 Pada penelitian kualitatif transferability dapat dilakukan dengan cara 
validitas eksternal. Validitas eksternal menunjukan derajad ketepatan atau 
diterapkannya hasil penelitian ke populasi dimana sampel diambil. Nilai transfer 
ini berkenaan dengan pertanyaan, hingga mana hasil penelitian dapat diterapkan 
atau digunakan dalam situasi lain (Sugiyono, 2014). Oleh karena itu, supaya orang 
lain dapat memahami hasil penelitian ini, peneliti memberikan uraian yang rinci, 
jelas, sistematis dalam membuat laporan ini. 
 Pengujian Depenability dalam penelitian kualitatif disebut reabilitas. 
Dalam penelitian kualitatif, uji depenability dilakukan dengan melakukan audit 
terhadap keseluruhan proses penelitian. Maka pada penelitian ini dapat dilakukan 
pengujian oleh dewan penguji dengan menunjukkan “jejak aktivitas lapangan” 
pada lampiran laporan. 
 Pengujian Konfirmability dalam penelitian kualitatif disebut dengan uji 
obyektivitas penelitian. Penelitian dikatakan obyektif bila hasil penelitian telah 
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disepakati banyak orang. Pada penelitian ini, hasil penelitian yang dijelaskan 
sesuai dengan proses pengumpulan data. Peneliti juga mengkonfirmasi kembali 
jawaban instrumen dengan merangkum hasil wawancara dan memutar rekaman 
yang telah dilakukan. 
 
4.1.8 Hasil Penelitian 
 Pada tahap penyusunan hasil atau pembahasan, hasil dari analisis data 
yang telah divalidasi kemudian diambil untuk menjawab pertanyaan penelitian.  
 
4.1.9 Penyusunan Kesimpulan dan Saran 
 Tahapan terakhir dalam penelitian ini yakni menganalisis dan membahas 
temuan  keseluruhan dalam penelitian, terkait dengan hasil analisa data yang 
diperoleh. Tahap penyusunan kesimpulan dilakukan dengan menelaah secara 
keseluruhan terhadap apa yang telah dilakukan pada penelitian ini. Kesimpulan 
dibuat berdasarkan hasil studi literatur, desain metode penelitian, validasi data, 
hasil analisis  dan penyusunan hasil yang diperoleh dari motivasi pemain game 
untuk mengeluarkan sejumlah dana dalam membeli virtual item. Dan pada 
tahapan ini, peneliti memberikan saran untuk peluang penelitian yang akan 
datang. 
 
4.2 Jadwal Penelitian 
 Rencana kegiatan penelitian ini akan dilakukan dalam kurun waktu 
kurang lebih 5 (lima) bulan. Rincian rencana kegiatan penelitian seperti yang 
dituliskan pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 4.2 Jadwal Penelitian 
Kegiatan 
Agustus September Oktober November Desember 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Identifikasi Isu atau 
Topik Riset 
                    
Studi Literatur                     
Perumusan Masalah, 
Tujuan, Kontribusi, 
Keterbaruan, dan 
Batasan 
                    
Rancangan Penelitian 
Kualitatif 
                    
Pengumpulan Data                     
Analisis Data                     
Pengecekan 
Keabsahan Data 
                    
Penyusunan Hasil                     
Penyusunan 
Kesimpulan 
                    
Pembuatan Laporan                     
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BAB 5 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 Bab ini membahas proses dan hasil penelitian yang telah dilakukan untuk 
menjawab rumusan masalah sehingga tujuan penelitian yang diharapkan dapat 
tercapai. Bab ini berisi tentang penjelasan gambaran umum objek penelitian, 
meliputi profil informan, pengumpulan dan penyajian data, proses analisis 
menggunakan pendekatan kualitatif dan proses pengecekan keabsahan data. 
 
5.1 Gambaran Umum Obyek Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan fenomenologi tentang motivasi 
yang mendasari pemain game online untuk bermain dan melakukan transaksi 
untuk membeli virtual item. Jenis game online yang dipilih adalah jenis 
MMORPG Massive Multiplayer Online Games Role Playing Game yaitu game 
yang memberikan interaksi seperti dunia nyata dan memberikan interaksi kepada 
pemain baik interaksi kepada sistem dan interaksi sosial antar pemain. Informan 
adalah pemain game Ragnarok Online Indonesia yang pernah mengeluarkan 
sejumlah dana untuk membeli virtual item (baik untuk meningkatkan kemampuan 
karakter, meningkatkan citra diri, atau memperoleh keuntungan finansial dari 
pemain lain. Penelitian dilakukan di kota Surabaya berdasarkan pertimbangan 
banyak pemain aktif Ragnarok Online Indonesia yang tinggal di Kota Surabaya. 
 
5.1.1 Profil Informan 
 Berdasarkan setting informan penelitian pada tahapan penelitian, teknik 
pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling yaitu teknik 
pengambilan sampel sumber data dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2014). 
Teknik purposful memiliki arti bahwa sampel tidak dimaksudkan untuk mewakili 
populasi, melainkan untuk mewakili informasi. Telah dipilih empat informan 
yang memiliki pengalaman bermain lebih dari 5 tahun dan pernah melakukan 
pembelian virtual item. Berikut akan dipaparkan profil informan dalam penelitian 
ini : 
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5.1.1.1 Informan I 
 
Nama   : Welly Yang 
Tempat/tanggal lahir : Malang, 20 Desember 1974 
Jenis Kelamin  : Laki-laki 
Alamat   : Surabaya 
 
 Informan I adalah pemilik PT Sariasindo Surabaya bergerak dalam 
bidang produksi garam. Memiliki pengalaman bermain Ragnarok Online 
Indonesia sejak tahun 2003, dengan total userID ± 28 buah dan ± 180 karakter. 
Pengalaman dalam pembelian item virtual lebih kurang telah menghabiskan dana 
sebesar 50 juta rupiah, dengan pembelian item termahal adalah pembelian 
headgear (aksesoris pada kepala) sebesar 20 juta rupiah yaitu : “Helm of Sun/ Hat 
of the Sun God”. Headgear tersebut mahal karena merupakan item limited edition. 
Hanya beberapa orang terpilih saja yang berhak mendapatkan item tersebut baik 
pada pelaksanaan event yang diberikan oleh LYTO maupun quest tertentu. 
Gambar 5.1 Hat of The Sun God (Ratemyserver, 2015) 
 
 Pengalaman Informan I dalam memperoleh virtual item dapat dilakukan 
dengan transaksi kepada LYTO yaitu melakukan pembelian voucher, maupun 
transaksi kepada user lain melalui transfer ATM dan melakukan barter antara item 
virtual dengan sebuah telepon genggam. 
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5.1.1.2 Informan II 
 
Nama   : Fusan Berkat W. 
Tempat/tanggal lahir : Surabaya, 2 November 1988 
Jenis Kelamin  : Laki-laki 
Alamat   : Surabaya 
 
 Informan II adalah seorang wirausaha yang bergerak dalam bidang 
produksi roti dan memiliki bisnis perhotelan. Memiliki pengalaman bermain 
Ragnarok Online Indonesia sejak tahun 2003, dengan total userID ± 4 buah dan ± 
11 karakter. Pengalaman dalam pembelian item virtual lebih kurang telah 
menghabiskan dana sebesar 50 juta rupiah, dengan pembelian item termahal 
adalah pembelian kartu yang dapat memaksimalkan kinerja karakter contohnya 
Tao Gunka Card mencapai 5 juta rupiah. 
Gambar 5.2 Tao Gunka Card (Ratemyserver, 2015) 
 Berikut adalah gambar nick karakter game Informan II yaitu 
“Feragamo”. Perusahaan LYTO memberikan penghargaan kepada Informan II 
atas pembelian terbanyak dari seluruh server. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.3 Screenshoot Karakter Feragamo  
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Gambar 5.4 Pemenang Pembelian Terbanyak (Lytogame R. , 2015) 
 
5.1.1.3 Informan III 
 
Nama   : Yoppy Christanto 
Tempat/tanggal lahir : Surabaya, 22 Juni 1991 
Jenis Kelamin  : Laki-laki 
Alamat   : Surabaya 
 
 Informan III memiliki pengalaman bermain Ragnarok Online Indonesia 
sejak tahun 2004, dengan total userID ± 200 buah dan ± 300 karakter. Informan 
mendapat perhatian khusus karena memiliki banyak ID dan karakter game. 
Pengalaman dalam pembelian item virtual lebih kurang telah menghabiskan dana 
sebesar 10 juta rupiah. Berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan, informan 
sering melakukan jual beli virtual item dan membuka jasa leveling karakter. 
Biasanya, pedagang virtual item akan memasarkan barang dagangannya pada 
forum jual beli menggunakan sosial media seperti membuat grup pada 
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www.facebook.com. Berikut adalah contoh grup jual beli item game Ragnarok 
Online indonesia : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
\ 
 
 
 
Gambar 5.5 Contoh iklan jual beli item Ragnarok (1) 
 
5.1.1.4 Informan IV 
 
Nama   : Ricky Christanto 
Tempat/tanggal lahir : Surabaya, 30 Agustus 2000 
Jenis Kelamin  : Laki-laki 
Alamat   : Surabaya 
 
 Informan IV memiliki pengalaman bermain Ragnarok Online Indonesia 
sejak tahun 2010, dengan total userID ± 73 buah dan ± 116 karakter. Pengalaman 
dalam pembelian item virtual lebih kurang telah menghabiskan dana sebesar tujuh 
juta rupiah. Meskipun usia informan tergolong muda, namun prestasinya dalam 
permainan game cukup baik. Informan seringkali memimpin guild (dinasti) dalam 
event War of Emperium (WoE). WOE adalah ajang untuk memperebutkan kastil 
dan mempertahankannya untuk beberapa periode. Guild yang berhasil bertahan 
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akan mendapatkan hadiah dari perusahaan game berupa sebuah item yang dapat 
dijual atau dipakai sebagai bahan quest item atau berupa armor. Informan IV juga 
memanfaatkan game ini sebagai usaha dengan membuka jasa bot karakter. Berikut 
adalah contoh iklan yang dipasarkan informan pada grup Ragnarok. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.6 Contoh iklan jual beli item Ragnarok (2) 
 
5.1.2 Kelayakan Informan 
 Penentuan sampel dalam penelitian kualitatif sangat berbeda dengan 
penentuan sampel dalam penelitian kuantitatif. Penentuan sampel dalam 
penelitian kualitatif tidak didasarkan perhitungan statistik. Sampel yang dipilih 
berfungsi untuk mendapatkan informasi yang maksimum, bukan untuk 
digeneralisasikan (Lincoln & Guba, 2014). Jadi penentuan sampel dalam 
penelitian kualitatif dilakukan saat peneliti mulai memasuki lapangan dan selama 
penelitian berlangsung. Caranya yaitu, peneliti memilih orang tertentu yang 
dipertimbangkan akan memberikan data yang diperlukan. 
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 Seperti yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya, kualifikasi informan 
penelitian adalah sebagai berikut : 
a. Memiliki frekuensi atau intensitas bermain game setiap hari dengan 
minimal bermain paling tidak seminggu satu kali, menurut penelitian 
Zhang dan Kaufman (2015), semakin banyak waktu yang dihabiskan 
pemain game untuk bermain, akan meningkatkan level dan kompetensi 
karaternya. 
b. Tidak dibatasi oleh umur dan jenis kelamin 
c. Sudah pernah melakukan transaksi untuk membeli virtual item 
Berikut adalah tabel kelayakan informan : 
Tabel 5.1 Tabel Kelayakan Informan 
Informan Kriteria 
A 
Kriteria 
B 
Kriteria 
C 
Keterangan 
Informan I    Dipilih berdasarkan 
rekomendasi dari beberapa 
player lain, mewakili player 
paling berpengalaman (12 
tahun sejak game 
diluncurkan). Informan 
adalah seorang pengusaha 
yang menjadikan game 
Ragnarok sebagai hobi/ 
hiburan. (Immersion) 
Informan II    Dipilih berdasarkan track 
recordnya pada website 
http://ragnarok.lytogame.com/ 
atas pembelian voucher 
terbanyak/ item telur 
berhadiah. Dan beberapa kali 
mensponsori kegiatan 
gathering guild. (Sociality) 
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Informan III    Dipilih berdasarkan 
banyaknya jumlah ID dan 
karakter yang dimiliki. Dan 
memang memanfaatkan game 
sebagai kesempatan untuk 
berdagang. Pertimbangan ini 
diharapkan mampu menjawab 
pertanyaan penelitian tentang 
mendapatkan keuntungan dari 
game online. (Achievement) 
Informan IV    Dipilih mewakili pemain 
game yang berprofesi sebagai 
pelajar, dan memiliki prestasi 
memimpin sebuah guild 
dalam perebutan kastil antar 
guild. Informan kjuga 
membuka jasa untuk leveling 
karakter. (Achievement) 
 
5.2 Pengumpulan Data 
 Metode pengumpulan data dalam kegiatan penelitian mempunyai tujuan 
untuk mengungkap fakta mengenai variabel yang di teliti. Awal dilakukan 
penelitian ini adalah mengidentifikasi fenomena tentang game yang dilakukan 
dengan pengamatan pada berita yang terjadi dan melakukan studi literatur, melihat 
kesenjangan yang terjadi dari fenomena game online. Dari tahapan awal ini, 
selanjutnya melakukan pengumpulan data hasil wawancara dengan keempat 
informan dengan mengajukan beberapa pertanyaan seputar pengalaman pengguna, 
motivasi, dan keinginan untuk membeli virtual item. Wawancara dilakukan di 
Surabaya, dimana rata-rata waktu dalam melakukan interview adalah sekitar 
pukul 13.00 WIB sampai malam hari. Wawancara direkam melalui media 
perekam pada ponsel dengan format file *.m4a. Data rekaman yang terkumpul 
dikelompokan berdasarkan folder informan. 
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5.3 Analisis Data Menggunakan Spiral Analisis Data (Creswell, 2015) 
5.3.1 Mengorganisasikan Data 
 Penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan menggunakan 
pendekatan fenomenologis. Mengawali proses analisis data, tahap awal pada 
proses Spiral Analisis adalah manajemen data. Proses mengorganisasikan data 
dilakukan dengan mengelompokan hasil rekaman kedalam beberapa bagian. 
Berikut adalah langkah-langkah mengorganisasikan data : 
1. Membuat folder pada komputer dengan nama folder “Record”. 
2. Membuat subfolder di dalam folder “Record” sesuai dengan nama 
informan. Contoh : nama folder “Edited Fusan” 
3. Membuat kembali subfolder di dalam folder “Edited Fusan” untuk 
memudahkan dalam membaca dan membuat memo sesuai dengan 
pengelompokan domain. Contoh : nama folder “1 Pengalaman 
Pengguna” 
4. Mengkopi file rekaman pada media perekam (dalam penelitian ini 
menggunakan ponsel merek Samsung Galaxy Prime dengan nama aplikasi 
Voice Recorder dengan format file *.m4a) sesuai folder yang telah dibuat. 
5. Memberikan nama file sesuai dengan ketentuan sebagai berikut : 
Nama_KodeDomain_KodeSubDomain. Contoh : “Fusan_1PP_IP1.m4a” 
 
5.3.2 Membaca dan Membuat Memo 
 Setelah mengorganisasikan data, tahap selanjutnya adalah proses analisis 
dengan memaknai database tersebut secara keseluruhan, mencoba memaknai 
wawancara sebagai sebuah kesatuan. Untuk memudahkan proses 
mendeskripsikan, mengklasifikasikan dan menafsirkan data naskah hasil 
wawancara, maka dilakukan pencatatan (memoing) hasil wawancara ke dalam 
dokumen. Pada penelitian ini dokumen hasil memoing ada pada bagian lampiran. 
 
5.3.3 Mendeskripsikan, mengklasifikasikan, dan menafsirkan data menjadi 
kode dan tema 
 Pada tahap ini pembentukan kode atau kategori merupakan jantung dari 
analisis data kualitatif (Creswell, 2015). Proses dilakukan dengan pembuatan 
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deskripsi secara detail yaitu mendeskripsikan pengalaman personal, 
mengembangkan tema atau dimensi, dan memberikan penafsiran dari perspektif 
yang ada dalam literatur. Tahapan ini juga dilakukan dengan melakukan 
identifikasi terkait kategori penelitian dari hasil pengumpulan data dan informasi. 
Mengelompokan pertanyaan menjadi unit peryataan bermakna. 
 
5.3.3.1 Mendeskripsikan Pengalaman Personal 
 Menurut Choi & Kim (2004), aliran pengalaman dapat dibentuk dari 
interaksi personal dan interaksi sosial. Berikut adalah hasil wawancara informan 
mengenai pengalaman personal: 
 
Pertanyaan : Bagaimana pengalaman Anda bermain dan apa motivasi Anda 
bermain? 
a. Informan I 
1WY_Pengalaman.m4a. “Saya termasuk pemain yang aktif, sering hunting sendiri 
atau hunting bersama, atau duduk untuk ngobrol. Game untuk have fun, selalu 
diatas langit masih ada langit, jadi tidak perlu menjadi paling hebat, jadi main game 
untuk menambah wawasan, dan nambah teman. Kita akan mempunyai reputasi 
pada game tersebut.” 
 
1WY_Pengalaman2.m4a “Kita main game, kita bikin karakter baru, kita harus 
punya target minggu depan atau bulan depan naek level, saya keluarin duit ekstra 
untuk beli item BDB atau beli Acid.” 
 
b. Informan II 
2FW_Pengalaman.m4a. “Kalau opini saya, bermain ragnarok ini kan luas, game ini 
sudah dikenal mungkin 2001 pada saat awal saya mulai bermain karena ada rasa 
kangen pada game karena cukup menarik dari event, atau cerita dari game 
tersebut. Dan potensi dalam bermain ragnarok ini kita dapat membentuk komunitas 
yang bisa affect sama bisa jadi kerjaan kita atau menambah jumlah teman dari 
berbagai macam kalangan untuk bisa bersama. Dan contoh di dalam ragnarok ada 
event WOE untuk merebut suatu kastil. Disitu kita melihat potensi untuk bagaimana 
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kita bisa menggalang orang untuk menjadi tim kita, mungkin dari cara mencari 
orang, cara kita bicara, cara berhubungan sehingga mereka mampu membantu kita 
untuk memperebutkan gelar-gelar dan juara yang diciptakan oleh game itu. Seperti 
menahan kastil beberapa periode, yang akhirnya juga bisa menjadi acuan semangat 
kita ternyata saat menjadi satu kita bisa  memperoleh hal tersebut. Pada game itu 
juga kalau ada event yang mendapatkan reward seperti uang, atau apa, kita bisa 
sharing disitu, jadi bukan semata-mata uang, tapi bisa membangun kebersamaan 
disitu. Setau saya di dalam ragnarok terdapat forum bermain dan forum jual beli 
juga yang dapat menjadi bisnis.” 
 
c. Informan III 
3YC_Pengalaman.m4a. “Di game online kita dapat mengenal suku bangsa, satu 
Indonesia, menurut saya main game online bisa menambah teman lebih banyak, 
tidak hanya teman-teman real saja, kita bisa ketemuan kalau ada acara untuk game 
online, gathering besar-besaran, jadi kita bisa bertemu dengan salah satu player 
lain. Saya pernah membeli virtual item, karena kita tidak selalu punya virtual item.” 
 
3YC_Pengalaman.m4a. “Kita cari have fun, dan jika karakter kita kuat kita lebih 
bangga, kalau dana pas-pasan kita perlahan, meningkatkan skill, dan leveling 
menambah kemampuan bermain.” 
 
d. Informan IV 
4RC_Pengalaman.m4a. “Kalau saya bermain tujuannya untuk menambah 
komunitas saya, dan juga sambilannya mengambil keuntungan dari player lain. 
 
4RC_Pengalaman2.m4a “Saya hanya mencari keuntungan dari game online 
contohnya untuk menambah tabungan dan uang jajan juga, buat keperluan sendiri 
juga ada contohnya leveling, tapi tujuan utama adalah mencari keuntungan dari 
player lain.” 
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5.3.3.2 Mendeskripsikan Esensi dari Fenomena tersebut 
 Dari deskripsi pengalaman personal, dihasilkan 4 domain dan 23 
pertanyaan penting. Tabel 5.2 mencangkup contoh pernyataan penting dengan 
makna rumusan informan. Makna rumusan tersebut kemudian disusun menjadi 
kelompok yang menghasilkan 10 kategori yang akan dijelaskan pada tahapan 
identifikasi kategori. 
 
Tabel 5.2 Pernyataan Penting dari Para Informan 
Pernyataan Penting Makna Rumusan 
“Saya termasuk pemain yang aktif, sering 
hunting sendiri atau hunting bersama, atau 
duduk untuk ngobrol.” (Informan1_Stat01) 
 
“Dan contoh di dalam ragnarok ada event 
WOE untuk merebut suatu kastil. Disitu kita 
melihat potensi untuk bagaimana kita bisa 
menggalang orang untuk menjadi tim kita, 
mungkin dari cara mencari orang” 
(Informan2_Stat03) 
 
“kalau dana pas-pasan kita perlahan, 
meningkatkan skill, dan leveling menambah 
kemampuan bermain.” (Informan3_Stat03) 
 
“buat keperluan sendiri juga ada contohnya 
leveling” (Informan4_Stat02) 
Pengalaman terbentuk berdasarkan 
interaksi personal dan interaksi sosial. 
Interaksi personal terbentuk 
berdasarkan interaksi antara player 
dengan sistem dan interaksi sosial 
terbentuk antara player dengan pemain 
lainnya. 
“Game untuk have fun, selalu diatas langit 
masih ada langit, jadi tidak perlu menjadi 
paling hebat, jadi main game untuk 
menambah wawasan, dan nambah teman. 
Kita akan mempunyai reputasi pada game 
Setiap pemain memiliki karakteristik/ 
motivasi yang berbeda antara satu 
dengan yang lain. Hal ini terbentuk 
berdasarkan pengalaman bermain. 
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tersebut.” (Informan1_Stat02) 
 
“Kalau opini saya, bermain ragnarok ini kan 
luas, game ini sudah dikenal mungkin 2001 
pada saat awal saya mulai bermain karena 
ada rasa kangen pada game karena cukup 
menarik dari event, atau cerita dari game 
tersebut. Dan potensi dalam bermain 
ragnarok ini kita dapat membentuk 
komunitas” (Informan2_Stat01,02) 
 
“Di game online kita dapat mengenal suku 
bangsa, satu Indonesia, menurut saya main 
game online bisa menambah teman lebih 
banyak, tidak hanya teman-teman real saja” 
(Informan3_Stat01) 
 
“Kalau saya bermain tujuannya untuk 
menambah komunitas saya” 
(Informan4_Stat01) 
“saya keluarin duit ekstra untuk beli item 
BDB atau beli Acid.” (Informan1_Stat04) 
 
“Saya pernah membeli virtual item, karena 
kita tidak selalu punya virtual item.” 
(Informan3_Stat02) 
Berdasarkan motivasi bermain, untuk 
memperlengkapi peralatan bermain, 
dan menunjang kinerja dilakukan 
pembelian virtual item. 
“Setau saya di dalam ragnarok terdapat 
forum bermain dan forum jual beli juga yang 
dapat menjadi bisnis.” (Informan2_Stat07) 
 
“Saya hanya mencari keuntungan dari 
Di dalam game Ragnarok terdapat 
forum jual beli untuk mendapatkan 
keuntungan finansial. 
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game online contohnya untuk menambah 
tabungan dan uang jajan juga” 
(Informan4_Stat02) 
 
5.3.3.3 Identifikasi Kategori 
 Berdasarkan keempat makna rumusan penting, kemudian disusun 
menjadi beberapa kelompok yang menghasilkan tema. Berikut adalah tabel 5.3 
yaitu identifikasi kategori : 
Tabel 5.3 Identifikasi Kategori 
No Kategori Penjabaran Sumber 
1 
 
 
 
Interaksi Personal Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 1 
sampai nomor 3 
Informan, Choi dan 
Kim (2004) 
 
Interaksi Sosial Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 4 
sampai nomor 5 
2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Achievement Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 6 
sampai nomor 8 
Yee (2006) 
Sociality Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 9 
sampai nomor 11 
 
 
 
 
Immersion Kategori ini diambil 
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dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 12 
sampai nomor 15 
3 Sikap yang dibangun untuk 
membeli virtual item 
Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 16 
Ajzen & Fishbein, 
(1975); Kim dkk 
(2009) 
Norma Subyektif Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 17 
Ajzen & Fishbein, 
(1975); Kim dkk 
(2009) 
Perceived Behavior Control Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 18 
sampai nomor 19  
Ajzen & Fishbein, 
(1975); Kim dkk 
(2009) 
4 Transaksi Nyata Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 20 
Informan 
Pembayaran Elektronik Kategori ini diambil 
dari hasil wawancara 
informan pada 
pertanyaan nomor 21 
sampai 23 
Informan 
 
5.3.3.4 Deskripsi Kategori 
 Pada tahap ini kategori yang ada pada penelitian dijelaskan secara lebih 
detail terkait makna dan temuan dari setiap kategori. Hal ini dilakukan dengan 
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mengembangkan pernyataan penting dari masing-masing kategori. Berikut adalah 
deskripsi dari masing-masing kategori : 
 
Tabel 5.4 Deskripsi Kategori 
No Kategori Unsur Statement Sumber 
1 Domain : Pengalaman Pengguna Informan, 
Choi dan Kim 
(2004) 
 
 
 
 
Interaksi 
Personal 
Goal,  
Operation,  
Feedback 
1. Pernyataan tentang target 
spesifik dalam permainan 
Ragnarok 
2. Pernyataan tentang cara 
untuk menyelesaikan target 
tersebut 
3. Pernyataan umpan balik dari 
sistem setelah 
menyelesaikan target 
Interaksi 
Sosial 
Communicati
on Place,  
Communicati
on Tool 
4. Pernyataan tentang 
ketersedian tempat 
berkomunikasi pada game 
Ragnarok 
5. Pernyataan tentang alat 
komunikasi yang digunakan 
2 
 
 
 
 
 
 
 
 
Domain : Tipologi Pemain  
Achievement 
 
 
 
 
 
 
 
Advancement,  
Mechanic,  
Competition 
 
 
 
 
 
6. Pernyataan tentang 
keinginan untuk 
mendapatkan kekuasaan 
pada game 
Yee (2006) 
 
 
 
 
 
7. Pernyataaan tentang 
kepentingan untuk 
mengoptimalkan kinerja 
karakter 
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8. Pernyataan tentang 
keinginan untuk bersaing 
dengan karakter lain 
Sociality Socializing,  
Relationship,  
Teamwork 
9. Pernyataan tentang 
keinginan untuk membantu 
karakter lain 
 
10. Pernyataan tentang 
keinginan untuk 
membangun hubungan 
dengan karakter lain 
11. Pernyataan tentang 
keinginan untuk bekerja 
secara tim (party) 
Immersion Discovery 12. Pernyataan tentang 
menemukan hal baru 
dalam Ragnarok 
Role-Playing 13. Pernyataan tentang 
kesempatan untuk 
menciptakan petualangan 
 Customization 14. Pernyataan tentang  
keinginan untuk 
memaksimalkan 
penampilan karakter 
Escapism 15. Pernyataan tentang 
bermain game dengan 
tujuan  untuk menghindari 
masalah kehidupan nyata 
3 Dimensi : Intention To Buy Virtual Item  
Sikap yang 
dibangun 
untuk 
Behavoral 
Beliefs 
16. Pernyataan tentang alasan 
pernah membeli virtual item 
dan manfaat membeli virtual 
Ajzen & 
Fishbein, 
(1975); Kim 
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membeli 
virtual item 
item  dkk (2009) 
 
Norma 
Subyektif 
Social Norm 17. Pernyataan tentang 
pengaruh orang lain untuk 
bermain dan pengaruh untuk 
membeli virtual item 
 
Perceived 
Behavior 
Control 
Perceived 
Self-Efficacy 
18. Pernyataan tentang  batasan 
jumlah rupiah yang 
dikeluarkan untuk membeli 
virtual item 
Ajzen & 
Fishbein, 
(1975); Kim 
dkk (2009) 
 
 
 
 
 Perceived 
Control 
Ability 
19. Pernyataan tentang batasan 
tertentu dalam pembelian 
item dan pada saat apa tidak 
membeli item 
4 Domain : Trading  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Transaksi 
Nyata 
Pembelian 
barang 
virtual item 
dengan 
rupiah 
20. Pernyataan tentang 
pembelian virtual item 
Informan 
Pembayaran 
Elektronik 
Pembayaran 
mengunakan 
ATM 
21. Pernyataan tentang 
pembayaran dengan transfer 
ATM 
Informan 
 Pembayaran 
menggunaka
n Kartu 
Kredit 
22. Pernyataan tentang 
pembayaran dengan Kartu 
Kredit 
Observasi 
 Pembelian 
melalui 
Unipin 
23. Pernyataan tentang membeli 
Unipin untuk mengisi koin 
game 
Observasi 
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5.3.4 Menafsirkan Data 
 Penafsiran merupakan pemaknaan terhadap data (Creswell, 2015). 
Tahapan ini dilakukan dengan menghubungkan hasil wawancara terhadap 
penafsirannya dengan literatur riset. Dari hasil ini, dilakukan pengembangan 
esensi sebagai tahapan awal dalam mendeskripsikan apa yang terjadi dan 
bagaimana hal tersebut dapat terjadi. Kasus pada penelitian ini adalah bagaimana 
pengalaman pemain game Ragnarok, apa saja motivasi para pemain, apa alasan 
dalam bermain dan membeli virtual item. 
 
5.3.4.1 Kategori Interaksi Personal 
 Permainan game adalah mengenai proses penyelesaian suatu masalah 
(problem solving), dimana pemecah masalah mencoba untuk mencapai tujuan 
tertentu, mengalahkan monster, meningkatkan kemampuan karakter atau mencari 
dungeon menggunakan umpan balik yang disediakan sistem game. Beberapa fitur 
dari interaksi personal diklasifikasikan menjadi tiga kategori yaitu goals, 
operators, dan feedback. Pemain dapat merasakan interaksi yang efektif dan 
membangun hubungan yang baik dengan sistem (Choi & Kim, 2004).  
 Berikut hasil wawancara dan observasi yang dilakukan, dapat diketahui 
bahwa Interaksi Personal mempengaruhi pengalaman pengguna: 
 
Willy_1PP_1P1.m4a “Itu pasti, kalau misalnya kita main game, kita bikin karakter 
baru, misalnya kita bosen maen karakter itu, kalau kita bikin karakter baru, kita 
misalnya mesti punya target. Banyak orang pakai program bot, tapi kalau saya 
sendiri lebih suka manual. Maen sendiri, kalau misalnya maen rame-rame kan 
tergantung orang banyak. Akhirnya keluarin duit ekstra buat beli BDB, buat beli 
botol acid. Targetnya ya itu, orang lain sebulan atau dua bulan, kita paling 
seminggu atau dua minggu. Lebih banyak kita keluarin biaya ekstra misalnya kita 
beli untuk beberapa item 175.000 sekali pakai atau sekali main. Kalau kita beli 
banyak, tiga kali 350.000 total 1.050.000 untuk seminggu. Selain di Ryan, aku juga 
ada ambil di tempat lain. Kita mesti cari, misal disatu sumber abis, kita akan cari 
item virtual ini. Ada selalu banyak chanel untuk membeli item virtual ini.” 
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Fusan_1PP_IP1.m4a “Kalau opini saya, bermain ragnarok ini kan luas, game ini 
sudah dikenal mungkin 2001 pada saat awal saya mulai bermain karena ada rasa 
kangen pada game karena cukup menarik dari event, atau cerita dari game 
tersebut. Dan potensi dalam bermain ragnarok ini kita dapat membentuk 
komunitas yang bisa affect sama bisa jadi kerjaan kita atau menambah jumlah 
teman dari berbagai macam kalangan untuk bisa bersama. Dan contoh di dalam 
ragnarok ada event WOE untuk merebut suatu kastil. Disitu kita melihat potensi 
untuk bagaimana kita bisa menggalang orang untuk menjadi tim kita, mungkin dari 
cara mencari orang, cara kita bicara, cara berhubungan sehingga mereka mampu 
membantu kita untuk memperebutkan gelar-gelar dan juara yang diciptakan oleh 
game itu. Seperti menahan kastil beberapa periode, yang akhirnya juga bisa 
menjadi acuan semangat kita ternyata saat menjadi satu kita bisa  memperoleh 
hal tersebut. Pada game itu juga kalau ada event yang mendapatkan reward 
seperti uang, atau apa, kita bisa sharing disitu, jadi bukan semata-mata uang, tapi 
bisa membangun kebersamaan disitu. Setau saya di dalam ragnarok terdapat 
forum bermain dan forum jual beli juga yang dapat menjadi bisnis.” 
 
Yoppy_1PP_IP1.m4a “Kita cari have fun, dan jika karakter kita kuat kita lebih 
bangga, kalau dana pas-pasan kita perlahan, meningkatkan skill, dan leveling 
menambah kemampuan bermain.” 
 
Ricky_1PP_IP1.m4a Kalau itu saya hanya selalu mencari keuntungan saja dari 
game online, contohnya untuk menambah tabungan dan uang jajan juga.Untuk 
leveling sudah pasti tentu, buat keperluan sendiri juga ada contohnya leveling, tapi 
tujuan utama adalah mencari keuntungan dari player lain. 
 
 Ketika menjawab dengan cepat dan spontan, interaksi personal 
digambarkan pada saat membuat karakter baru, bermain secara manual, membeli 
item BDB, dapat naik level dengan kurun waktu tertentu, event War of Emperium 
untuk merebut kastil, meningkatkan skill dan leveling adalah interaksi pengguna 
terhadap sistem. Dan interaksi personal ini membangun aliran pengalaman pemain 
game. Sesuai dengan penelitian Choi dan Kim (2004) dimana setiap pemain 
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memiliki goal tertentu misalnya leveling (menaikkan level), melakukan operation 
dengan mengeluarkan biaya tambahan untuk membeli item BDB (item untuk 
mengeluarkan beberapa monster untuk dilawan) dan membeli botol acid (senjata), 
dan saat monster tersebut dapat dikalahkan, feedback nya adalah karakter dapat 
naik level. Namun, masing-masing informan memiliki pengalaman dan motivasi 
yang berbeda, hal ini disebabkan keragaman jawaban informan yang tidak hanya 
mengacu pada interaksinya terhadap sistem game, namun terungkap tentang 
membentuk komunitas (interaksi sosial), game sebagai sebuah hiburan, dan game 
dapat memberikan keuntungan finansial bagi pemainnya. 
 
5.3.4.2 Kategori Interaksi Sosial 
 Bersama dengan interaksi personal, penting juga bagi pemain game 
online untuk menyediakan interaksi sosial yang efektif. Karena pada game online 
permainannya terhubung dengan jaringan komputer, dan memungkinkan banyak 
user dapat bertemu dalam dunia virtual. Interaksi Sosial menjadi penting untuk 
mengoptimalkan pengalaman. Menurut Choi dan Kim (2004) beberapa fitur dari 
Interaksi Sosial diklasifikasikan menjadi dua kategori, yaitu place for 
communication dan tools for communication. 
 Berikut hasil wawancara dan observasi yang dilakukan, dapat diketahui 
bahwa Interaksi Sosial mempengaruhi pengalaman pengguna: 
 
Willy_1PP_IS.m4a Punya teman, banyak teman, asalnya kenal-kenal chatting di 
game, rumahnya dimana, dan akhirnya kopi darat. Yang namanya game juga 
kita teman-teman sealiran gak mungkin kita main game lain tapi terus ketemunya 
dari teman-teman sekitar. Pengalamannya banyak, kena tipu, saat membeli 
virtual item. 
 
Yoppy_1PP_IS1-2.m4a Ada tempat komunikasi, kita kadang di kota, kita hanya 
chatting, lihat orang jualan, ya canda tawa di kota, kalau untuk masalah WAR 
ada sendiri jadwalnya, atau hunting. Di dalam game sudah tersedia fiturnya yaitu 
kolom chatting, kalau berbicara pribadi ada kolom whispernya. 
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Ricky_1PP_IS1.m4a Didalam guild, dan di dalam grup juga ada alat komunikasi. 
Tentunya meningkatkan komunitas dalam game tersebut, jadi sosialnya sangat 
tinggi. 
 
 Game dengan tipe MMORPG (Massive Multiplayer Online Games Role 
Playing Game) memang didesain untuk dapat membangun komunitas virtual. Hal 
ini dibuktikan dengan ketersediaan kolom chatting dan juga peta/ map untuk 
mendapatkan berbagai macam suasana. Hasil wawancara mendukung penelitian 
yang dilakukan oleh Choi dan Kim (2004), dimana pengalaman terjadi akibat 
interaksi sosial yaitu dengan memberikan kesempatan bagi pemain game untuk 
berkomunikasi antar player dan ketersediaan peta lokasi (Gambar 5.7). Dampak 
positif dari komunikasi virtual ini, dapat membangun komunitas di dunia nyata, 
hal ini diutarakan beberapa informan yang menjelaskan bahwa sering mengadakan 
kopi darat dengan pemain game lainnya. 
Gambar 5.7 Kolom Chat pada game Ragnarok 
 
5.3.4.3 Kategori Achievement 
 Yee (2006) melakukan penelitian dengan membuat 40 daftar pertanyaan 
yang berkaitan dengan motivasi pemain game MMORPGs. Data dikumpulkan 
dari 3000 pemain melalui survei online. Hasilnya karakteristik motivasi pemain 
dibagi menjadi tiga yaitu (Achievement, Sociality, dan Immersion). 
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 Berikut hasil wawancara tentang keinginan untuk mendapatkan 
kekuasaan, kepentingan untuk mengoptimalkan kinerja karakter, dan keinginan 
untuk bersaing dengan karakter lain: 
 
Willy_2TP_A1.m4a “Saya termasuk yang aktif, sering hunting sendiri, tapi 
kebanyakan banyak teman yang akhirnya hunting bareng-bareng, karena sudah 
capek di depan komputer, akhirnya duduk-duduk cuma ngomong ngomong 
doang. Apa sih artinya paling hebat kalau kita ada banyak teman, namanya juga 
game, have fun, selalu masih ada langit di atas langit, gak perlu menjadi paling 
hebat. Tapi setidaknya kita sudah punya reputasi di game tersebut.” 
 
Willy_2TP_A2.m4a “Ada beberapa item virtual yang membuat karakter kita lebih 
kuat yaitu Dish. Tapi ya kita harus beli voucher tergantung pemakaian kita.” 
 
Willy_2TP_A3.m4a “Pasti ada keinginan bersaing dengan karakter lain. Kalau 
bisa ada item limited edition, ada beberapa item yang teman lain tidak punya. 
Jadi tampak dari karakternya wah keren dan ada kebanggaan tersendiri.” 
 
Fusan_2TP_A1.m4a “Kalau kekuasaan, sedikit banyak mungkin secara pribadi 
ada. Cuman kita melihat situasi dan kondisi di dalam game tersebut. Ada 
kalanya kita memiliki kekuasaan itu belum tentu kita harus menonjol. Tetapi 
dengan kebersamaan itu kita bisa mewujudkan bahwa apa yang kita buat yang 
mungkin dari awal susah itu bisa kita raih. Dan kebanggaan itulah yang menjadi 
suatu kebanggaan bagi orang-orang yang menjadi investor.” 
 
Fusan_2TP_A2.m4a “Kalau jaman sekarang kebetulan di game Ragnarok ada 
program bot, dimana kita gak perlu main mulai dari awal sampai akhir. Yang 
perlu dipertimbangkan itu, skill maen, bagaimana kita menguasai karakter 
tersebut, jadi ketika kita memainkan karakter tersebut, kita bisa mengoptimalkan 
secara optimal.” 
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Fusan_2TP_A3.m4a “Bersaing tentu ada, karena itu mempengaruhi untuk 
psikologis kita itu bagaimana dalam menjoki karakter kita bisa lebih expert, kita 
bisa lebih baik. Itu ada unsur kita ingin menjadi lebih baik lagi. Pasti itu.” 
 
Yoppy_2TP_A1.m4a “Kalau secara peribadi mungkin iya, karena saya main 
game hanya gak sekedar main game, karena kita juga mencari finansial, 
kekuasaan dalam game juga saya cari itu. Dengan mengumpulkan teman-teman 
kita mengejar relasi, untuk membangun guild berjuang menggapai cita-cita di 
dalam game itu.” 
 
Yoppy_2TP_A2.m4a “Itu sudah pasti, karena karakter kita bisa disetting seperti 
yang kita mau. Untuk tipe bertahan atau untuk tipe penyerangan. Jadi kita harus 
mensetting dan mengoptimalkan status dan skill. Disitu sudah tersedia kolom 
status dan skill jadi kita bisa menghitung kurang lebih nya karakter ini, dan 
skillnya tergantung bisa kita setting sesuai yang kita mau.” 
 
Yoppy_2TP_A3.m4a “Secara pribadi seorang gamers pasti punya saingan. Dan 
itulah pemicunya untuk bersaing dan menjadi lebih kuat. Dan kalau kita kuat ada 
kesenangan sendiri.” 
 
Ricky_2TP_A1.m4a Untuk itu memang saya ada untuk menguasai di dalam 
game itu juga pasti ada, karena kita juga ingin dikenal oleh orang lain. Karena 
saya tipe tipe orang petarung. Dengan memperkuat karakter saya dan kelompok 
saya agar dapat membasmi semua musuh-musuh saya. 
 
Ricky_2TP_A2.m4a “Nah kalau kepentingan itu sendiri ada, dasarnya adalah 
dana. Kalau untuk game Ragnarok, tidak hanya status dan skill yang terpenting 
adalah equipnya.” 
 
Ricky_2TP_A3.m4a Kalau itu sudah tentu pasti ada, karena saya ingin terkenal 
dan saya adalah tipe-tipe petarung dan saya harus membasmi semua musuh-
musuh saya, itulah tujuan saya. 
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 Berdasarkan informasi yang diberikan para informan, pemain game 
memiliki kecenderungan untuk mendapatkan prestasi pada game yang dimainkan. 
Semakin banyak waktu yang digunakan untuk bermain game, semakin bertambah 
pula kemampuan seseorang dalam meningkatkan dan mengoptimalkan kinerja 
karakter (Zhang & Kaufman, 2015). 
 Dua dari keempat informan adalah ketua pada sebuah guild (dinasti) 
dimana memiliki tugas untuk memimpin kurang lebih 56 anggota untuk merebut 
kastil, kegiatan ini dinamakan War of Emperium. Secara usia, Informan 3 dan 
Informan 4 berada pada rentang usia yang masih muda. Namun, sudah memiliki 
kemampuan memimpin, membidik peluang/ kesempatan merebut kastil dari 
berbagai sisi, dan membagi deskripsi tugas untuk masing-masing anggota. 
Kerjasama yang baik akan meningkatkan kinerja kelompok pemain. 
 Saat ini, game sudah diterima di kalangan masyarakat, game tidak lagi 
dipandang sebelah mata, hal ini dibuktikan dengan adanya berita unik berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.8 Screenshoot Berita Jago Ngegame Diganjar Beasiswa Kuliah 
Sumber : (Goenawan M. A., 2015) 
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 Berita tersebut menjelaskan bahwa, salah satu kampus seni rupa yang 
terletak di Missouri yaitu Columbia College, Amerika Serikat ini, membuka 
kesempatan bagi gamer handal League of Legends untuk bergabung bersama dan 
membentuk tim, lengkap dengan staf dan pelatih. Ini membuktikan perubahan dan 
pergeseran jaman, yang semula game dikaitkan sebagai penyebab kegagalan 
pendidikan, maka saat ini game justru bisa bersanding dengan pendidikan. Selain 
Columbia College, University of Pikeville di Kentucky, Amerika Serikat juga 
baru saja membuka program beasiswa eSports pada musim gugur tahun 2015 
(Goenawan M. A., 2015). 
 Bukan hanya beasiswa pendidikan, namun keterampilan bermain game 
dapat mengubah masa depan seorang pemain game menjadi seorang milyader. 
Berikut adalah berita tentang fenomena tersebut : 
Gambar 5.9 Screenshoot berita tentang kejuaraan game online 
Sumber : (Goenawan M. A., 2015) 
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 Kemampuan karakter bukan hanya dipengaruhi oleh skill dan status 
karakter game namun juga dipengaruhi oleh perlengkapan dan peralatan yang 
digunakan pada game. Istilah ini dikenal dengan sebutan equipment. Berdasarkan 
informasi dari informan, peralatan, atau item-item tersebut didapat dengan cara 
membeli item virtual dengan voucher atau transaksi antar pemain. Hal ini 
membuktikan bahwa tipologi pemain mempengaruhi niat untuk membeli item 
virtual. 
 
5.3.4.4 Kategori Sosiality 
 Hasil penelitian Yee (2006) selanjutnya adalah tentang kelompok yang 
memiliki motivasi dalam membangun hubungan sosial pada game online. Berikut 
adalah hasil wawancara mengenai motivasi sosial antara lain tentang keinginan 
untuk membantu karakter lain, membangun hubungan dan bekerja secara tim: 
 
Willy_2TP_S1.m4a “Sering sekali memiliki keinginan untuk membantu karakter 
lain. Ini kan game sosial, kita juga sama seperti kehidupan sehari hari, kita punya 
banyak teman, apalagi kita memiliki kemampuan untuk beli item virtual. Lebih 
enak, lebih rame, kita main itu gak boring. Kalau misal ada banyak teman, dari 
malem sampai pagi gak mungkin boring.” 
 
Willy_2TP_S2.m4a “Akhirnya setelah sering berinteraksi, setelah sering hunting 
bersama, akhirnya jadi akrab, akhirnya kita ketemu, kita ke cafe bareng, kita 
jalan jalan bareng, akhirnya kita secara tidak sadar kita lebih akrab, lebih sering 
hangout bareng jadi impactnya ke real.” 
 
Willy_2TP_S3.m4a “Game adalah salah satu sarana kita menghilangkan penat 
setelah kerja, atau ngisi waktu kalau di perjalanan. Kadang perjalanan ke kantor, 
saya main dibelakang, supir saya suruh nyupir. Untuk hunting setiap kali maen 
pasti party, kalau tidak begitu pasti sepi.” 
 
Fusan_2TP_S1.m4a “Membantu karakter lain tentunya ada, seperti bagaimana 
kalau kita menunjang antara karakter satu dengan karakter lain. Karena pada 
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dasarnya di game ini, setiap karakter memiliki ability, atau keahlian masing 
masing, yang terkadang juga butuh karakter lain untuk mensupport karakter 
tersebut untuk lebih maksimal lagi, jadi ada unsur simbiosis mutualisme, jadi 
saling membutuhkan antara karakter satu dengan yang lain.” 
 
Fusan_2TP_S2.m4a “Tentunya ada niat untuk membangun hubungan dengan 
karakter lain. Karena terkadang kita melihat karakter tersebut kurang maksimal, 
itu tergantung dari potensi kita. Contoh, bilamana kita melihat karakter lain 
kurang sempurna, kita di posisi oh kita ingin memajukan suatu kelompok yang 
ingin dibangun bersama, otomatis saya akan memberikan kontribusi khusus 
yang seandainya orang tersebut kurang bisa memenuhi kebutuhan karakter 
tersebut untuk menjadi optimal, saya akan membantu orang tersebut untuk bisa 
berkompeten di dalam permainan.” 
 
Fusan_2TP_S3.m4a “Kalau, membantu dalam party, memang game ini 
membutuhkan kerjasama tim yang kompak, untuk bisa menciptakan suatu 
kelompok peforma yang maksimal, didalam suatu misi untuk mendapatkan suatu 
goal tersebut.” 
 
Yoppy_2TP_S1.m4a “Secara saya mengajak teman-teman bergabung, otomatis 
secara tidak langsung saya membantu mereka dikit-dikit.” 
 
Yoppy_2TP_S2.m4a “Di game ini kita bisa menikah dan adopsi anak, jadi suatu 
keluarga, dan untuk hubungan selanjutnya ya terserah Anda” 
 
Yoppy_2TP_S3.m4a “Dalam game ini kita tidak bisa individual mainnya, karena 
memang harus ada teamwork yang kompak dan solid, dimana kita bisa merebut 
dan mengalahkan musuh, kekuasaannya harus kita ambil bertim gak bisa secara 
individual” 
 
Ricky_2TP_S1.m4a “Kalau untuk membantu karakter lain, tergantung, kalau itu 
aliansi saya akan membantu, tetapi untuk musuh, maaf saya tidak bisa.” 
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Ricky_2TP_S2.m4a “Kalau membangun hubungan dengan karakter lain tentu 
ada. Contohnya untuk masa lalu, saya dekat dengan seseorang kenalnya juga 
dari game, dan mulai dari situ saya membangun relasi dan dekat dengan dia.” 
 
Ricky_2TP_S3.m4a “Karena musuh-musuh sudah semakin kuat, kita perlu 
bekerja sama untuk mengalahkan musuh-musuh itu” 
 
 Berdasarkan wawancara dengan keempat informan, game online 
memberikan peluang bagi pemainnya, untuk membangun komunitas virtual. 
Munculnya game online telah memungkinkan ratusan bahkan ribuan orang untuk 
secara bersamaan berinteraksi dalam dunia game (Affendi, 2008). Hasil 
wawancara diatas menjawab pertanyaan lebih lanjut pada penelitian Affendi, 
tentang mengapa dan bagaimana orang berinteraksi, dan membangun struktur 
sosial secara online, yaitu membangun keakraban dengan teman, dan bukan hanya 
di dalam sebuah game, namun memberikan dampak ke kehidupan nyata yaitu bisa 
hangout bersama. Kerjasama tim yang kompak, dapat menciptakan suatu 
kelompok peforma yang maksimal, didalam suatu misi untuk mendapatkan suatu 
goal. 
 Keinginan untuk membantu pemain lain secara tidak langsung 
menunjukan nilai-nilai sosial antara pemain, bukan hanya game sebagai sebuah 
persaingan namun dapat melatih rasa solidaritas, saling melengkapi antar pemain 
dan mengatasi rasa kesendirian. Ini sesuai dengan konsep diciptakannya game 
MMORPG, yaitu game yang dapat dimainkan oleh banyak player (Lytogame, 
2013). 
 Bukan hanya itu, dampaknya kepada dunia nyata tidak hanya menjalin 
sebuah persahabatan. Karena bertemu di sebuah game online, pasangan merasa 
cocok satu dengan yang lain dan menjalin hubungan yang lebih serius hingga ke 
jenjang pernikahan. Akibatnya, banyak orang memilih kencan online untuk 
menciptakan dunia fantasi untuk bertemu pasangan. 
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Berikut adalah beberapa berita seputar fenomena tersebut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.10 Screenshoot Dua berita tentang pasangan menikah kerena Game 
Sumber : (Azis, 2012; PB, 2010) 
 
5.3.4.5 Kategori Immersion 
 Kecenderungan pemain game dalam menggali hal-hal baru dan 
menciptakan petualangan, sudah menjadi salah satu alasan mengapa game 
tersebut mampu membuat pemainnya terus bermain. Berperan sebagai karakter 
tertentu dan menyesuaikan penampilan karakter membuat game tersebut mampu 
menciptakan sebuah cerita dan membuat aliran pengalaman (Yee, 2006). 
 Berikut adalah hasil wawancara tentang motivasi untuk menemukan hal 
baru, menciptakan sebuah cerita, dan kepentingan untuk menyesuaikan 
penampilan karakter : 
 
Willy_2TP_I12.m4a “Kalo quest biasanya saya tidak begitu mencari, namun ada 
beberapa quest untuk masuk dungeon, ada beberapa quest yang mau tidak mau 
harus dijalani. Untuk mengejar level kita harus masuk sana. Jadi misalnya kalau 
ada teman yang kesulitan, saya akan menjalankan questnya dia.” 
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Willy_2TP_I3.m4a “Kalau bisa, mungkin dengan adanya godly item, ada yang 
tampak dikarakter, headgear, kita sombong-sombong dikit, jadi orang kalau lihat, 
wah equipnya keren-keren. Tapi ada juga lebih bahaya, jangan terlalu keren 
nanti akan jadi korban penipuan, ada yang menyamar jadi teman kita, terus ingin 
pinjem equip.” 
 
Willy_2TP_I4.m4a “Bermain game bukan berarti menghindari masalah di dunia 
nyata. Masalah di dunia nyata harus kita hadapi, game hanya satu hiburan 
dimana kita merasa penat, sudah menghadapi berbagai kesibukan di kantor, kita 
ada waktu luang banyak, kita main game. Jadi lebih rileks dan tujuannya buat 
hiburan” 
 
Fusan_2TP_I1.m4a “Ya. Ragnarok tentu memberikan seperti pengalaman lebih 
itu ada. Karena kita bisa membuat item-item yang kita inginkan, dan kebetulan 
dari hasil pembuatan itu bisa kita share karena itu bisa diuangkan menjadi real, 
itu bisa kita bagi dan kita nikmati bersama.” 
 
Fusan_2TP_I2.m4a “Kalau saya pribadi, saya lebih ingin menemukan 
komunitas untuk dibangun sehingga kita bisa mendapatkan hasil yang optimal 
tadi. Karena dengan adanya kelompok yang optimal, rasa memiliki, rasa untuk 
membangun kelompok itu lebih legowo.” 
 
Fusan_2TP_I3.m4a “Kalau saya, lebih ke peforma karakter, kalau hanya kostum 
atau equip itu bonus menurut saya. Menurut saya bukan sesuatu yang penting 
untuk saya memiliki kostum yang istimewa, tapi ada kalanya kita juga ingin untuk 
self-pride kebanggan kita sendiri.” 
 
Fusan_2TP_I4.m4a “Saya menganggap game itu have fun, kita punya waktu 
meluangkan, meskipun saya sekarang sudah berkeluarga, tapi itu menjadi salah 
satu tantangan baru baik untuk saya maupun istri saya, itu melihat sesuatu yang 
baru, ternyata game itu bukan hanya sekedar ngabisin duit, bukan sekedar cari 
teman, atau sosial, jadi kita menikmati. Kebetulan dari berbagai macam game, 
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saya cocoknya Ragnarok, jadi saya melihat potensi ini yang saya kembangkan 
sehingga saya tetap bermain disitu.” 
 
Yoppy_2TP_I1.m4a “Secara pribadi saya terpacu, karena game Ragnarok ini 
ada episode-episode nya. Tidak mungkin kita ketinggalan episode, karena kita 
tetap main.” 
 
Yoppy_2TP_I2.m4a “Digame ini gak hanya sekedar war, chatting, hunting, 
kadang kita ada kelompok untuk menyelesaikan quest dan misinya untuk 
mencari item tertentu.”  
 
Yoppy_2TP_I3.m4a “Secara penampilan mungkin itu nomer dua, karena hanya 
untuk fashion dikota dan kurang cocok untuk war, player versus player. 
 
Yoppy_2TP_I4.m4a “Secara pribadi, saya hanya mencari hiburan dalam game 
ini, dan bukan hanya hiburan, saya juga mencari keuntungan finansial dalam 
game ini” 
 
Ricky_2TP_I1.m4a “Untuk menyelesaikan quest tentu ada. Hanya saja perlu 
bantuan orang lain, untuk bersenang-senang dan quest bareng.” 
 
Ricky_2TP_I2.m4a “Kalau petualangan itu pasti ada. Karena petualangan itu 
bisa ditemukan dalam real atau dalam game online. Semua yang belum kita 
kunjungi bisa disebut petualangan” 
 
Ricky_2TP_I3.m4a “Saya sudah tentu pasti memperhatikan penampilan 
karakter, karena ciri-ciri orang itu ingin dikenal” 
 
Ricky_2TP_I4.m4a “Kalau game untuk pelarian. Saya bermain game untuk 
menghilangkan perasaan galau” 
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 Game memungkinkan pemainnya menciptakan sebuah petualangan, 
untuk masuk lebih dalam ke sebuah cerita yang sudah diatur pada game tersebut. 
Dua dari keempat informan menyatakan bahwa dalam sebuah petualangan, 
pemain memiliki motivasi untuk mencari dan membuat item-item tertentu. Hal ini 
membuat item virtual menjadi tujuan utama bagi pemainnya. Dan ada kalanya, 
dengan memiliki item virtual akan meningkatkan self-pride bagi pemainnya. 
 
5.3.4.6 Kategori Sikap dalam pembelian virtual item 
 Sikap adalah evaluasi kepercayaan (belief) atau perasaan positif atau 
negatif dari seseorang jika harus melakukan perilaku yang akan ditentukan. 
Fishbein dan Ajzen (1973) mendefinisikan sikap sebagai jumlah dari perasaan 
yang dirasakan seseorang untuk menerima atau menolak suatu obyek atau 
perilaku tertentu. Sikap terhadap perilaku merupakan suatu eveluasi dalam 
melakukan suatu perilaku.  
 Berikut adalah hasil wawancara mengenai alasan melakukan pembelian 
virtual item: 
 
Willy_3ITBVI_S1.m4a “Kenapa kita beli godly item, itu karena kita mungkin, 
levelnya supaya cepat naik, tidak cepat mati. Dan harganya juga mungkin mahal 
tapi bisa dijual lagi. Kalau harganya naik, kita bisa untung. Kalau harganya turun, 
kita bisa rugi. Tapi darisitu kan ada keuntungan pakai. Itu lebih fun, bukan karena 
sombong-sombong, tapi mungkin juga untuk skill nya, dan kinerja karakter. 
Contohnya ada beberapa karakter, kita pakai godly item, akan sulit dibunuh. Kita 
yang sudah berumur, kalah kadang sama yang muda. Jadi daripada dongkol 
dibunuh bolak balik, jadi kita pakai godly item. Biasanya dipukul sekali kita 
langsung mati, tapi kalau pakai godly item, kita gak sampai mati, masih ada 
ruang untuk nafas. Tapi kalau sama sama kena yang sudah pakai godly item ya 
pasrah saja. Selain godly item, kita juga mesti beli ransum untuk kebutuhan 
pemakaian guild war itu perlu. Namanya juga fun game, berarti kita juga harus 
mau keluar beberapa dana cadangan untuk seneng-seneng. Kalau terlalu 
banyak, nanti bisa kita jual lagi. Sekarang ada beberapa teman juga cari duit dari 
farming virtual item.” 
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Fusan_3ITBVI_S1.m4a “Saya mencari komunitas, dan menikmati event yang 
diadakan, dan mencari item bersama, membuat item bersama. Bila perlu kita 
berdagang disitu. Saya virtual item beli untuk menunjang kebutuhan karakter 
saya dan bisa saya delegasikan ke teman-teman lain, sehingga imbang, dan 
dalam kelompok bisa lebih optimal” 
 
Yoppy_3ITBVI_S1.m4a “Kalau pribadi saya membeli virtual item untuk 
memperkuat karakter saya, dan membantu teman yang saya ajak supaya bisa 
survive di dalam game ini.” 
 
Ricky_3ITBVI_S1.m4a “Membeli virtual item agar dikenal orang lain, dan juga 
memperkuat karakter tersebut, kalau karakter kita kuat, kita akan dikenal juga, 
dan itu adalah pamer. Sebagian dari kita ingin juga dikenal” 
 
 Berdasarkan hasil wawancara, keempat informan menyatakan pembelian 
item virtual bermanfaat untuk menambah kinerja karakter, memperkuat karakter 
tersebut, membantu proses naik level, dan dapat menunjang kebutuhan kelompok 
(guild). Jawaban ini mendukung penelitian Guo dan Barner (2009) bahwa 
motivasi membeli item virtual adalah playfulness, kompetensi karakter, dan 
persyaratan untuk quest tertentu pada game. Kenikmatan dalam bermain game 
(enjoyment) juga dilihat saat memiliki item khusus dan item – item yang baru. 
(Guo & Barnes, 2009), hal ini seperti yang diutarakan Informan pertama, ketika 
memakai godly item akan meminimalisir kemungkinan karakter untuk mati dari 
lawan/ monster. 
 Kedua informan menyatakan bahwa item virtual yang dimiliki dapat 
dijual lagi dan dapat dilakukan proses perdagangan. Bahkan, pemain game 
sengaja berburu mendapatkan item virtual untuk mencari keuntungan finansial. 
Hal ini menunjukkan bahwa pembelian item virtual berpengaruh pada 
perdagangan item virtual. 
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5.3.4.7 Kategori Norma Subjektif 
 Norma subyektif adalah persepsi atau pandangan seseorang terhadap 
kepercayaan-kepercayaan orang lain yang akan mempengaruhi niat untuk 
melakukan atau tidak melakukan perilaku tertentu (Ajzen & Fishbein, 1975). 
 Berikut adalah hasil wawancara tentang pengaruh orang lain dalam 
bermain game, dan dalam melakukan pembelian item virtual: 
 
Willy_3ITBVI_NS.m4a “Ada teman-teman yang selalu suport. Jadi secara tidak 
langsung orang lain memberikan pengaruh, kadang teman butuh bantuan, atau 
diajak untuk perang besar-besaran. Dan saya akan melakukan share ID, tapi 
tidak kepada semua, hanya teman tertentu agar barang-barang tidak hilang” 
 
Fusan_3ITBVI_NS.m4a “Saya tidak ada merasa unsur paksaan, atau unsur 
pengaruh dari orang lain. Kebetulan saya suka bermain dan itu adalah menjadi 
hobi saya, untuk pembelian item virtual lebih ke diri sendiri, melihat kebutuhan, 
baik untuk diri sendiri maupun teman bila membutuhkan” 
 
Yoppy_3ITBVI_NS.m4a “Awalnya saya tau game ini dari saudara. Untuk 
berikutnya saya ingin maen, karena saya merasa enjoy dan santai untuk main 
game ini, dan karena game ini saya mempunyai banyak teman. Dan 
mendapatkan teman yang baru. Tentunya ada pihak-pihak yang mendorong 
supaya membeli item virtual tersebut dan tentunya ada niat dari diri sendiri juga 
untuk memperkuat karakter kesayangannya” 
 
Ricky_3ITBVI_NS.m4a “Itu hanya keinginan sendiri, namun pembelian item 
virtual terkadang titipan orang” 
 
 Norma-norma subyektif yang berupa penentu dari niat-niat juga 
diasumsikan sebagai suatu fungsi kepercayaan-kepercayaan, tetapi kepercayaan 
yang macamnya berbeda, yaitu kepercayaan seseorang bahwa individual-
individual tertentu atau grup-grup menyetujui atau tidak menyetujui melakukan 
suatu perilaku (Jogiyanto P. , 2007). 
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 Berdasarkan wawancara, beberapa informan menyatakan bahwa secara 
tidak langsung orang lain memberikan pengaruh dalam bermain game maupun 
pembelian item virtual, namun beberapa informan lainnya menyatakan bahwa 
semua didasari atas keinginan sendiri tidak ada unsur paksaan. Namun dapat 
disimpulkan, norma subyektif sangat berperan penting dalam konteks game 
online. Pemain game akan terus bermain, atas dorongan dari pihak-pihak tertentu, 
hal ini menyebabkan game online akan terus digunakan oleh penggunanya. Dan 
ini menjadi peluang bagi penerbit game untuk menjaga eksistensi game tersebut. 
 
5.3.4.8 Kategori Perceived Behavior Control 
 Persepsi kontrol perilaku didefinisikan sebagai kemudahan atau kesulitan 
untuk melakukan perilaku tertentu. Kontrol perilaku ini mereflesikan pengalaman 
masa lalu dan juga mengantisipasi halangan-halangan yang ada. Aturan umumnya 
adalah, semakin menarik sikap dan norma subyektifnya maka semakin kuat niat 
seseorang melakukan perilaku yang sedang dipertimbangkan (Jogiyanto P. , 
2007). 
 Berikut hasil wawancara mengenai pada saat apa melakukan pembelian, 
berapa jumlah rupiah yang dikeluarkan dalam pembelian item virtual dan batasan 
tertentu dalam pembelian virtual item: 
 
Willy_3ITBVI_PBC1.m4a “Tidak ada batasan jumlah rupiah, selama fun dan ada 
beberapa budget untuk kesenangan game. Misalnya untuk kesenangan game 
saya budget tiga juta untuk game saja, kalau sudah bosen ya sudah.” 
 
Willy_3ITBVI_PBC2.m4a “Kadang gini, kebanyakan saya sudah punya item, 
misal ada event telor, saya ikut. Kadang saya buka sampai 50 telor, satu telor 
seharga dua puluh ribu rupiah, kalau dapetnya busuk ya saya tidak membuka 
lagi.” 
 
Willy_3ITBVI_PBC3.m4a “Kita tidak bisa menilai sebuah hobi sebagai untung 
rugi. Hobi lain seperti pekerjaan. Hobi game, hobi mancing, mobil, hobi olahraga, 
itu tidak bisa dinilai untung rugi. Ketika kita bermain, kita akan rela untuk 
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mengeluarkan beberapa rupiah, mungkin ratusan, ribuan atau jutaan sekalipun, 
tapi kalau kita seneng, kita gak akan keberatan. Dan ketika kita gak dapat 
keuntungan apa-apa dari game itu mungkin kita akan merasa seneng. Sama 
seperti saya suka mancing. Ketika saya berangkat mancing, dana yang 
dibutuhkan ke tempat pelabuhannya, tolnya, sewa kapal, kita bayar untuk 
umpan, kita berangkat tengah malem sampai pagi, mungkin harga seekor ikan 
tidak lebih mahal dari ongkosnya. Misalnya kita abis biaya satu juta, ikannya 
cuma sepuluh ribu dua puluh ribu. Tetapi bukan itu yang didapat, tetapi 
kepuasannya. Kita tidak usah dibayar untuk melakukan sebuah hobi itu kita rela. 
Jadi kerelaan dan seneng. 
 
Fusan_3ITBVI_PBC1.m4a “Jumlah yang dikeluarkan untuk item virtual kalau 
dirupiahkan kurang lebih bisa 50 juta, tetapi pengeluaran-pengeluaran lain untuk 
kelompok ini, seperti acara gathering, bertemu dengan anggota lainnya bisa 
dikategorikan cukup besar. Tentunya ada batasan jumlah rupiah yang 
dikeluarkan karena itu berpengaruh dengan penghasilan perbulan yang harus 
saya sisihkan baik untuk keluarga maupun untuk keluarga saya. 
 
Fusan_3ITBVI_PBC2.m4a “Item tersebut di virtual memiliki barometer harga 
pasar, sehingga saya sebagai gamer yang mencari item-item virtual tersebut, itu 
saya akan melakukan negosiasi karena pertimbangannya jumlah yang cukup 
besar dan variasi item yang cukup banyak untuk menyempurnakan suatu 
karakter tersebut. Pada saat saya tidak membutuhkan item, saya tidak membeli 
item. Dan pada saat aliansi saya sudah merasa cukup, saya tidak membeli. 
Karena game ini lebih kebersamaan, meskipun Anda tidak membeli item virtual 
yang hebatpun, bilamana kita bisa mengatur dengan benar, saya rasa kita bisa 
berkompeten. Gak harus selalu dengan item mahal pasti menang. 
 
Yoppy_3ITBVI_PBC1.m4a “Kalau pribadi, jumlah yang saya keluarkan gak 
terhitung, karena mulai tahun 2006 saya kembali main, secara nominal tidak 
ingat. Waktu itu paling mahal saya membeli kartu deviling seharga 1,5 juta. 
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Kalau ada budget lebih kita akan berani mengambil barang itu, tapi kalau belum 
mencukupi akan tahan dulu. 
 
Yoppy_3ITBVI_PBC2.m4a “Mungkin kalau item virtual keluaran baru, harganya 
lebih mahal, jadi kita nunggu dulu sampai harganya turun dulu, baru kita beli. 
Jadi di ragnarok ada jual beli.” 
 
Ricky_3ITBVI_PBC1.m4a “Tentu ada batasan dalam pembelian, karena saya 
masih pelajar.” 
 
Ricky_3ITBVI_PBC2.m4a “Mungkin pada saat saya kembali ke real, ada event 
real, mau pergi kemana, dan pada saat itu saya tidak mengeluarkan dana untuk 
virtual item” 
 
 Informan I menyatakan bahwa tidak dapat menilai sebuah hobi terhadap 
untung rugi, karena hal ini bergantung pada kepuasan yang diberikan game 
tersebut kepada pemainnya. Ketika seorang pemain game bermain, maka ia harus 
rela mengeluarkan sejumlah dana dan ketika game tersebut tidak dapat 
memberikan keuntungan secara finansial, namun hal itu terganti dengan 
kenyamanan dan kenikmatan bermain. 
 Berdasarkan hasil wawancara, pengalaman yang kurang baik, terhadap 
pembelian virtual item, contoh jika hasil yang didapat dari pembelian tersebut 
tidak sesuai keinginan, maka pembelian tersebut akan berhenti. Pembelian item 
juga dipengaruhi oleh barometer harga pasar pada game online tersebut, jika harga 
pasar masih tinggi, maka pembelian akan ditunda sampai pada penurunan harga 
tertentu. 
 Hal lain yang dipertimbangkan pada pembelian item virtual adalah 
dukungan dana (finansial). Jika tidak memiliki sejumlah dana, maka pembelian 
akan ditunda. Ini menjadi jawaban bagi masyarakat akan kejadian-kejadian yang 
kerap terjadi, dan membuat pandangan pemain game itu buruk. Padahal, terdapat 
pengaruh dukungan jumlah dana yang dimiliki seseorang terhadap perilaku 
pemain game. Pada dasarnya, game tidak bisa dijadikan alasan utama pemicu 
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tindakan kriminal karena game online hanya sebatas objek. Jika pemain game 
memiliki dana yang cukup, maka tidak akan terjadi tindakan kriminalitas, dan hal 
ini harus menjadi kesadaran bagi semua pemain game dalam menyesuaikan 
kapasitasnya. 
 Berikut adalah fenomena yang terjadi akibat keterbatasan dana pemain 
game: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.11 Screenshoot berita kriminal game 
Sumber : (PostKota, 2015) 
 
5.3.4.9 Kategori Transaksi Nyata (Perdagangan Item) 
 Berdasarkan informasi yang diberikan narasumber pada kategori 
sebelumnya, pada game online memungkinkan pemainnya untuk melakukan 
transaksi nyata dalam arti melakukan transaksi dengan mata uang tertentu. 
Berikut adalah hasil wawancara seputar pembelian item virtual : 
Willy_4T_TN1.m4a “Biasanya kita beli sama player lain, ada yang jual, mereka 
buka lapak pada game. Kita mesti tanya, apakah jual equip atau aksesoris untuk 
karakter, setelah kita tanya kita transfer menggunakan internet banking. Kita 
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mesti cari perantara, atau misalnya kalau teman satu server sampai seribu orang 
lebih, kita mencari yang kenal, untuk meminimalisir penipuan. 
 
Willy_4T_TN2.m4a “Kalau mulai jamannya IRIS, mungkin sampai 50 juta lebih, 
item paling mahal headgear Solar God Helm seharga 20 juta lebih.” 
 
Willy_4T_TN3.m4a “ Sekarang barangnya sudah dijual, karena setelah turun 
harganya dijual jadi lima juta” 
 
Willy_4T_TN4.m4a “ Biasanya pasar bisa kasih harga karena ada permintaan, 
permintaan jika ada banyak orang yang minta, tapi kalau dapetnya susah, kita 
mesih inden dulu, kita mesti pesen barang. Dari pasar misalnya kita mau beli 
senjata CK, dulu sampai satu juta harganya. Tapi begitu banyak yang farming, 
harganya turun” 
 
Fusan_4T_TN1.m4a “Pembelian item virtual digunakan untuk memperkuat 
karakter dan aliansi guild kita. Kalau masalah gengsi, saya pribadi gak ada 
mengarah kesana. Karena didalam dunia virtual, tambah kita mencolok, akan 
menjadi boomerang bagi kita. Kebetulan saya pernah membeli item virtual lima 
juta rupiah. Memang ada rencana ke depan saya ingin membeli barang senilai 
20 juta rupiah, hanya sampai sekarang belum tercapai. Ini ada satu kartu bisa 
meluputkan kita dari serangan magic, dan itu sangat dibutuhkan satu karakter 
untuk merebut kastil. Namun faktanya memang cukup mahal karena item 
tersebut biasanya didapatkan setahun sekali oleh orang yang mengikuti 
pertandingan seindonesia atau negara lain. Sehingga itemnya terbatas makanya 
bisa mahal.” 
 
Fusan_4T_TN2.m4a “Ada pembelian rutin seperti event Ragnarok yaitu “Lucky 
Egg”, yaitu telor yang dibuka secara random dapat memperoleh kartu Boss, atau 
mungkin item penunjang seperti potion gunanya untuk meningkatkan status kita 
sehingga kita bisa kuat. Kebetulan pada event kemaren, ada kartu yang akan 
diberikan Ragnarok yaitu kartu yang mengabaikan pertahanan dari lawan kita. 
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Pada saat saya membuka satu juta pertama, dua juta pertama saya belum 
dapat. Pada saat item ke lima belas juta kebetulan rejeki saya, saya dapat. Jadi 
saya gak perlu banyak membuka, dan sistim di Ragnarok juga cukup kompeten, 
dalam arti kita mendapatkan item itu didapatkan pada telor berhadiah secara 
random. Saya merasa itu rejeki saya. Dan kalau dibilang didunia perdagangan 
saya bisa jual mungkin lebih karena keluarnya jarang. Jika saya tidak 
membutuhkan barang tersebut saya akan jual. Untuk mengembalikan apa yang 
saya sudah investasikan, lebih tepatnya untuk mengurangi.” 
 
Fusan_4T_TN3.m4a “Saya akan lebih seleksi dalam mendapatkan item tersebut 
dengan cara mengecek forum jual beli seperti contoh item yang cukup mahal 
didapatkan secara rupiah tersebut. Saya akan mengecek pasaran yang ada, 
setelah itu saya akan melakukan negosiasi, dan saya akan menentukan teknis 
bagaimana kita bertukar dari uang yang real dan bertukar dengan item yang 
virtual tadi. Seperti COD, pada dasarnya, saya akan mengandalkan teman-
teman untuk bisa melakukan transaksi tersebut. Saya akan membuatkan setiap 
ketentuan, saya meminta kwitansi, fotokopi KTP, sedangkan itu hanya virtual.” 
 
Yoppy_4T_TN1.m4a “Di dalam game ini, sudah tersedia fitur untuk megaphone, 
kita dapat membeli dengan cash dalam game itu. Kita menggunakan megaphone 
untuk mencarinya. Game ini juga secara nominal terdapat mata uang “zeny”, 
namun ada pembelian secara rupiah. Saya membeli untuk kesenangan sendiri, 
karena kita mau meningkatkan kinerja maka harus punya modal yang kuat juga.” 
 
Ricky_4T_TN1.m4a “Untuk virtual item, sudah habis untuk tujuh sampai 
delapan juta, untuk barang termahal membeli card seharga tujuh ratus ribu, 
untuk memperkuat karakter agar tidak cepat mudah mati. Maka dari itu, item 
tersebut harus ditimbun dan ditarik semua, agar musuh-musuh tidak ada yang 
punya.” 
 
 Berdasarkan hasil wawancara, sudah sangat jelas dan nyata, bahwa item 
virtual dapat dibeli menggunakan uang real. Bahkan proses untuk pembelian item 
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virtual yang mahal, harus diperhatikan, agar tidak terjadi penipuan. Harga pasar 
akan terbentuk pada masing-masing game online. Ini menjadi tolak ukur, 
pembelian yang dilakukan pemain game. Praktek jual beli virtual item semakin 
merakyat semenjak dimulainya konsep game online freemium atau gratis 
dimainkan dengan menggunakan layanan item mall. 
 Bagi para pembeli dan penjual virtual item, diharapkan lebih selektif 
dalam melakukan perdagangan item virtual. Bukan hanya di negara China, saat ini 
di Indonesia sudah ada layanan cybercrime untuk melaporkan tindak kriminal di 
dunia maya (Custer, 2014). 
 
5.3.4.10 Kategori Pembayaran Elektronik 
 Banyak cara yang dapat dilakukan dalam melakukan pembayaran untuk 
membeli item virtual. Berikut hasil wawancara seputar cara bayar item virtual : 
 
Willy_4T_PE1.m4a “Kita langsung dari online, dari internet banking. Misalnya 
dua juta atau tiga juta untuk paket kartu. Langsung potong rekening, kaya 
belanja ATM” 
 
Willy_4T_PE2.m4a “Saya belum pernah menggunakan UNIPIN namun 
menggunakan voucher game on.” 
 
Fusan_4T_PE1.m4a “Saya pernah transfer ATM tertentu. Bilamana saya 
membeli item khusus, saya menggunakan banyak pihak. Karena banyak yang 
menjadi penipu virtual. Yang memanfaatkan celah-celah dari program game 
untuk mencari uang. Digabung bilamana game master mendapatkan suatu 
sogokan, karena demi satu item. Itu pernah terjadi, cuman saya tidak bisa 
membuktikan karena kita melawan suatu kelompok. Saya akan menjadi orang 
yang waspada di dunia yang banyak penipu virtual seperti itu.” 
 
Fusan_4T_PE2.m4a “Kartu kredit saya pernah gunakan untuk game COC, 
namun di ragnarok saya memakai debit card saja.” 
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Yoppy_4T_PE.m4a “Saya pernah membayar menggunakan UNIPIN yang 
tersedia di Indomaret, jadi dengan mudah kita mencarinya.” 
 
Ricky_4T_PE1.m4a “Saya pernah menggunakan ATM kokoku, karena saya 
pelajar. Karena pemain berada diluar pulau.” 
 
Ricky_4T_PE2.m4a “Saya sering membeli UNIPIN untuk pembelian voucher 
game, UNIPIN dapat diperoleh di Indomaret.” 
 
 Berdasarkan hasil wawancara, ada banyak cara yang dapat digunakan 
untuk pembayaran virtual item dan banyak proses yang dapat dilakukan untuk 
menghindari penipuan. Berikut adalah situs yang dapat digunakan untuk 
melakukan proses pembayaran : 
 
Gambar 5.12 Situs Game-On untuk pembayaran koin dan voucher game 
Sumber : (GameOn, 2015) 
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Gambar 5.13 Situs UniPin untuk pembayaran koin dan voucher game 
Sumber : (Unipin, 2015) 
  
5.4 Temuan dan Hasil Penelitian 
Tahapan ini adalah tahapan dalam menyajikan temuan dan esensi dari hasil 
penelitian. 
 
1. Pengalaman Pengguna Berpengaruh terhadap Tipologi Pemain 
 Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti, 
diketahui bahwa pengalaman pengguna baik interaksi personal dan interaksi sosial 
memiliki pengaruh terhadap masing-masing tipologi pemain yaitu, Achievement, 
Sociality, dan Immersion. Masing-masing dimensi tersebut (interaksi personal dan 
interaksi sosial) membangun pengalaman yang secara tidak langsung membentuk 
tipe pemain game, yang menciptakan karakter-karakter dan motivasi pemain yang 
berbeda-beda.  
 Sebagai contoh, interaksi personal bagi pemain game yang memiliki 
motivasi Achievement akan cenderung berinteraksi dengan sistem (interaksi 
personal) dengan melakukan kegiatan-kegiatan seperti hunting (berburu), PVP 
(player versus player), Perang Kastil (WOE) dan sebagainya. Demikian pula bagi 
pemain yang memiliki interaksi sosial yang baik, cenderung akan memiliki 
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motivasi Sociality yang kuat. Hal ini diperkuat oleh statement informan sebagai 
berikut : 
 
Fusan_1PP_IP1.m4a “Kalau opini saya, bermain ragnarok ini kan luas, game ini 
sudah dikenal mungkin 2001 pada saat awal saya mulai bermain karena ada 
rasa kangen pada game karena cukup menarik dari event, atau cerita dari game 
tersebut. Dan potensi dalam bermain ragnarok ini kita dapat membentuk 
komunitas yang bisa affect sama bisa jadi kerjaan kita atau menambah jumlah 
teman dari berbagai macam kalangan untuk bisa bersama. Dan contoh di 
dalam ragnarok ada event WOE untuk merebut suatu kastil. Disitu kita melihat 
potensi untuk bagaimana kita bisa menggalang orang untuk menjadi tim kita, 
mungkin dari cara mencari orang, cara kita bicara, cara berhubungan 
sehingga mereka mampu membantu kita untuk memperebutkan gelar-gelar 
dan juara yang diciptakan oleh game itu. Seperti menahan kastil beberapa 
periode, yang akhirnya juga bisa menjadi acuan semangat kita ternyata saat 
menjadi satu kita bisa  memperoleh hal tersebut. Pada game itu juga kalau ada 
event yang mendapatkan reward seperti uang, atau apa, kita bisa sharing 
disitu, jadi bukan semata-mata uang, tapi bisa membangun kebersamaan 
disitu. Setau saya di dalam ragnarok terdapat forum bermain dan forum jual beli 
juga yang dapat menjadi bisnis.” 
 
 Kata kunci seperti “membentuk komunitas”, “menambah jumlah teman”, 
“untuk bisa bersama”, “menggalang orang untuk menjadi tim kita”, “mencari 
orang”, “cara kita bicara”,”cara berhubungan”, “mampu membantu kita”, 
“saat menjadi satu”, “kita bisa sharing”, “membangun kebersamaan”, dan 
“forum” adalah kata – kata yang mengarah pada interaksi sosial yang dapat 
mempengaruhi motivasi Sociality (sosial antar pemain). Untuk itu dapat 
disimpulkan bahwa pengalaman pengguna baik interaksi personal maupun 
interaksi sosial mempengaruhi tipologi pemain (motivasi pemain). 
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2. Tipologi Pemain Berpengaruh terhadap Niat Untuk membeli Virtual Item 
dan jenis item yang akan dibeli. 
 Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti, 
diketahui bahwa karakteristik pemain berpengaruh terhadap niat untuk membeli 
virtual item dan dengan jenis item yang akan dibeli. Apabila seorang pemain 
game memiliki kepentingan untuk meningkatkan kinerja karakter, gamers akan 
membeli item berjenis senjata atau kartu yang dapat meningkatkan kemampuan 
tambahan. Apabila seseorang pemain game memiliki kepentingan untuk 
memperhatikan penampilan, gamers akan membeli item virtual berbentuk 
headgears. Apabila seseorang pemain game memiliki kepentingan sosial, maka ia 
akan membeli item virtual yang dibutuhkan oleh kelompoknya. 
 Hal tersebut sesuai dengan statement informan : 
 
Willy_2TP_I3.m4a “Kalau bisa, mungkin dengan adanya godly item, ada yang 
tampak dikarakter, headgear, kita sombong-sombong dikit, jadi orang kalau 
lihat, wah equipnya keren-keren. 
 
Yoppy_2TP_I3.m4a “Secara penampilan mungkin itu nomer dua, karena 
hanya untuk fashion dikota dan kurang cocok untuk war, player versus 
player. 
 
Fusan_3ITBVI_NS.m4a “Saya tidak ada merasa unsur paksaan, atau unsur 
pengaruh dari orang lain. Kebetulan saya suka bermain dan itu adalah menjadi 
hobi saya, untuk pembelian item virtual lebih ke diri sendiri, melihat 
kebutuhan, baik untuk diri sendiri maupun teman bila membutuhkan” 
 
Ricky_4T_TN1.m4a “Untuk virtual item, sudah habis untuk tujuh sampai 
delapan juta, untuk barang termahal membeli card seharga tujuh ratus ribu, 
untuk memperkuat karakter agar tidak cepat mudah mati. Maka dari itu, item 
tersebut harus ditimbun dan ditarik semua, agar musuh-musuh tidak ada yang 
punya.” 
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Kata kunci seperti “godly item”, “ada yang tampak dikarakter”, “headgear”, 
“equipnya keren”, “kita sombong-sombong dikit”, yang diungkapkan oleh 
Informan I dapat membuktikan bahwa Informan I memiliki motivasi dan 
kepentingan untuk meningkatkan penampilan karakter (Immersion), dan untuk 
memenuhi motivasinya tersebut, Informan I memiliki niat untuk membeli hiasan 
kepala (headgear). Berbeda halnya dengan Informan III dan IV yang memiliki 
kepentingan untuk meningkatkan kinerja karakter (Achievement), sesuai dengan 
statement informan III yaitu “penampilan mungkin itu nomer dua, karena hanya 
untuk fashion dikota dan kurang cocok untuk war, player versus player.” dan 
statement informan IV yaitu “untuk barang termahal membeli card seharga tujuh 
ratus ribu, untuk memperkuat karakter agar tidak cepat mudah mati”. Kedua 
informan ini memiliki niat membeli virtual item untuk kepentingan meningkatkan 
kinerja karakter dalam bersaing dengan karakter lain (war). Lain halnya dengan 
Informan II, “pembelian item virtual lebih ke diri sendiri, melihat kebutuhan, baik 
untuk diri sendiri maupun teman bila membutuhkan. Informan II memiliki 
motivasi untuk membantu pemain lain, dan pembelian item dapat digunakan 
untuk pribadi maupun berbagi pakai dengan pemain lainnya. Untuk itu dapat 
disimpulkan bahwa Tipologi Pemain Berpengaruh terhadap Niat Untuk 
membeli Virtual Item dan jenis item yang akan dibeli. 
 
3. Niat Untuk Membeli Virtual Item berpengaruh terhadap Transaksi Jual Beli 
Item 
 Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti, 
diketahui bahwa pembelian virtual item, bukan hanya untuk digunakan sendiri, 
namun untuk dijual lagi, disini dapat diliat bahwa niat untuk membeli 
berpengaruh terhadap perilaku jual beli. Jika dirasa barang tersebut masih belum 
dibutuhkan oleh pemain game, maka kemungkinan item tersebut tidak dibeli. 
 Hal ini sesuai dengan statement informan : 
 
Willy_3ITBVI_S1.m4a “Kenapa kita beli godly item, itu karena kita mungkin, 
levelnya supaya cepat naik, tidak cepat mati. Dan harganya juga mungkin 
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mahal tapi bisa dijual lagi. Kalau harganya naik, kita bisa untung. Kalau 
harganya turun, kita bisa rugi. Tapi darisitu kan ada keuntungan pakai 
 
Fusan_3ITBVI_S1.m4a “Saya mencari komunitas, dan menikmati event yang 
diadakan, dan mencari item bersama, membuat item bersama. Bila perlu kita 
berdagang disitu. Saya virtual item beli untuk menunjang kebutuhan karakter 
saya dan bisa saya delegasikan ke teman-teman lain, sehingga imbang, dan 
dalam kelompok bisa lebih optimal” 
 
Yoppy_2TP_I4.m4a “Secara pribadi, saya hanya mencari hiburan dalam game 
ini, dan bukan hanya hiburan, saya juga mencari keuntungan finansial dalam 
game ini” 
 
Ricky_1PP_IP1.m4a Kalau itu saya hanya selalu mencari keuntungan saja 
dari game online, contohnya untuk menambah tabungan dan uang jajan 
juga. Untuk leveling sudah pasti tentu, buat keperluan sendiri juga ada 
contohnya leveling, tapi tujuan utama adalah mencari keuntungan dari player 
lain. 
Pernyataan seperti “mungkin mahal tapi bisa dijual lagi”, “Bila perlu kita 
berdagang disitu”, “mencari keuntungan finansial”, dan “mencari keuntungan 
saja dari game online, contohnya untuk menambah tabungan dan uang jajan 
juga”, dapat disimpulkan bahwa pemain game online Ragnarok melakukan 
pembelian item selain untuk pemakaian pribadi namun memiliki kemungkinan 
untuk dijual lagi. Untuk mendapatkan virtual item tersebut, tidak hanya melalui 
perusahaan game yang bersangkutan, namun antar pemain juga dapat melakukan 
perdagangan/ transaksi virtual item. Untuk itu dapat disimpulkan bahwa Niat 
Untuk Membeli Virtual Item berpengaruh terhadap Transaksi Jual Beli 
Item. 
 
4. Pembelian Virtual Item Bermanfaat Untuk Meningkatkan Kinerja Karakter 
Penelitian ini membuktikan bahwa pembelian item virtual adalah untuk 
meningkatkan kinerja karakter. Item yang dibeli memiliki kemampuan khusus dan 
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kemampuan tambahan untuk menjadi lebih hebat dari karakter lain. Hal ini sesuai 
dengan statement informan yaitu : 
 
Willy_3ITBVI_S1.m4a “Contohnya ada beberapa karakter, kita pakai godly item, 
akan sulit dibunuh. Kita yang sudah berumur, kalah kadang sama yang muda. Jadi 
daripada dongkol dibunuh bolak balik, jadi kita pakai godly item. Biasanya 
dipukul sekali kita langsung mati, tapi kalau pakai godly item, kita gak 
sampai mati, masih ada ruang untuk nafas.” 
 
Yoppy_4T_TN1.m4a “Saya membeli untuk kesenangan sendiri, karena kita mau 
meningkatkan kinerja maka harus punya modal yang kuat juga.” 
 
Pernyataan seperti “jadi kita pakai godly item. Biasanya dipukul sekali kita 
langsung mati, tapi kalau pakai godly item, kita gak sampai mati, masih ada 
ruang untuk nafas” dan “kita mau meningkatkan kinerja maka harus punya 
modal yang kuat”, membuktikan bahwa item virtual dapat meningkatkan 
kemampuan kinerja karakter. Khususnya pada saat berburu, membunuh monster, 
dan perlawanan antar player (perang kastil). Untuk itu dapat disimpulkan 
bahwa “Pembelian Virtual Item Bermanfaat Untuk Meningkatkan Kinerja 
Karakter” 
 
5. Game Online Tidak Hanya Menciptakan Komunitas Virtual Namun 
Komunitas pada dunia Nyata 
 Pada penelitian ini, pengalaman pengguna dipengaruhi oleh Interaksi 
Personal dan Interaksi Sosial, hal ini memicu terbentuknya komunitas virtual. 
Adanya guild (dinasti) yang membangun sebuah kelompok dengan anggota 
kurang lebih 50 anggota untuk merebut kastil, merupakan salah satu bukti adanya 
komunitas virtual.  
 Berikut adalah contoh tampilan pada saat perang antar guild untuk 
merebut kastil : 
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Gambar 5.14 War Of Emperium 
  
 Namun bukan hanya komunitas virtual, hubungan ini berlanjut pada 
gathering anggota guild pada suatu event tertentu. Hal ini dapat berguna untuk 
menjalin persahabatan antar kelompok pemain. Hal ini juga didukung dengan 
hasil wawancara dengan informan yaitu: 
 
Willy_2TP_S1.m4a “Sering sekali memiliki keinginan untuk membantu karakter 
lain. Ini kan game sosial, kita juga sama seperti kehidupan sehari hari, kita 
punya banyak teman, apalagi kita memiliki kemampuan untuk beli item virtual. 
Lebih enak, lebih rame, kita main itu gak boring. Kalau misal ada banyak 
teman, dari malem sampai pagi gak mungkin boring.” 
 
Willy_2TP_S2.m4a “Akhirnya setelah sering berinteraksi, setelah sering 
hunting bersama, akhirnya jadi akrab, akhirnya kita ketemu, kita ke cafe 
bareng, kita jalan jalan bareng, akhirnya kita secara tidak sadar kita lebih 
akrab, lebih sering hangout bareng jadi impactnya ke real.” 
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Pernyataan informan I tentang “akhirnya setelah sering berinteraksi, setelah 
sering hunting bersama, akhirnya jadi akrab, akhirnya kita ketemu, kita ke cafe 
bareng, kita jalan jalan bareng, akhirnya kita secara tidak sadar kita lebih akrab, 
lebih sering hangout bareng jadi impactnya ke real” membuktikan bahwa 
banyaknya intensitas pemain game berinteraksi dan bertemu secara virtual, dapat 
memunculkan keinginan untuk berjumpa langsung pada dunia nyata. Untuk itu 
dapat disimpulkan bahwa Game Online Tidak Hanya Menciptakan 
Komunitas Virtual Namun Komunitas pada dunia Nyata. 
 
6. Selain Pengalaman, Game Online Dapat Memberikan Kepuasan Bagi 
Pemainnya 
 Pada penelitian ini, bermain game online dapat memberikan perasaan 
enjoy bagi pemainnya. Hal ini disebabkan game online dapat menciptakan aliran 
pengalaman dan interaksi virtual sehingga game dianggap sebagai teknologi 
hiburan. Sesuai dengan statement berikut : 
Willy_3ITBVI_PBC3.m4a “Kita tidak bisa menilai sebuah hobi sebagai untung 
rugi. Hobi lain seperti pekerjaan. Hobi game, hobi mancing, mobil, hobi olahraga, 
itu tidak bisa dinilai untung rugi. Ketika kita bermain, kita akan rela untuk 
mengeluarkan beberapa rupiah, mungkin ratusan, ribuan atau jutaan 
sekalipun, tapi kalau kita seneng, kita gak akan keberatan. Dan ketika kita 
gak dapat keuntungan apa-apa dari game itu mungkin kita akan merasa 
seneng. Sama seperti saya suka mancing. Ketika saya berangkat mancing, 
dana yang dibutuhkan ke tempat pelabuhannya, tolnya, sewa kapal, kita bayar 
untuk umpan, kita berangkat tengah malem sampai pagi, mungkin harga seekor 
ikan tidak lebih mahal dari ongkosnya. Misalnya kita abis biaya satu juta, ikannya 
cuma sepuluh ribu dua puluh ribu. Tetapi bukan itu yang didapat, tetapi 
kepuasannya. Kita tidak usah dibayar untuk melakukan sebuah hobi itu kita rela. 
Jadi kerelaan dan seneng. 
 
Fusan_3ITBVI_NS.m4a “Saya tidak ada merasa unsur paksaan, atau unsur 
pengaruh dari orang lain. Kebetulan saya suka bermain dan itu adalah 
menjadi hobi saya” 
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Yoppy_1PP_IP1.m4a “Kita cari have fun, dan jika karakter kita kuat kita lebih 
bangga, kalau dana pas-pasan kita perlahan, meningkatkan skill, dan leveling 
menambah kemampuan bermain.” 
 
Kata kunci seperti “senang, kepuasan, suka, have fun” dapat mengartikan bahwa 
game online dapat memberikan kepuasan bagi pemainnya. Tujuan diciptakannya 
sebuah permainan adalah memberikan kesenangan/ kenikmatan bagi seseorang. 
Untuk itu dapat disimpulkan bahwa “Selain Pengalaman, Game Online 
Dapat Memberikan Kepuasan Bagi Pemainnya” 
 
7. Selain Pengalaman, Game Online Dapat Memberikan Keuntungan Finansial 
Bagi Pemainnya 
 Keuntungan yang didapat dalam bermain game online, bukan hanya 
perasaan terhibur, sebuah komunitas, atau memiliki sejumlah karakter yang kuat. 
Saat ini, keuntungan yang diperoleh dalam bermain game online berupa 
keuntungan finansial. 
 Praktek jual beli virtual item semakin merakyat semenjak dimulainya 
konsep game online freemium atau gratis dimainkan dengan menggunakan 
layanan item mall. Hal ini juga sesuai dengan statement informan yaitu : 
 
Yoppy_2TP_A1.m4a “Kalau secara peribadi mungkin iya, karena saya main 
game hanya gak sekedar main game, karena kita juga mencari finansial, 
kekuasaan dalam game juga saya cari itu. Dengan mengumpulkan teman-teman 
kita mengejar relasi, untuk membangun guild berjuang menggapai cita-cita di 
dalam game itu.” 
 
Ricky_1PP_IP1.m4a Kalau itu saya hanya selalu mencari keuntungan saja 
dari game online, contohnya untuk menambah tabungan dan uang jajan 
juga. Untuk leveling sudah pasti tentu, buat keperluan sendiri juga ada 
contohnya leveling, tapi tujuan utama adalah mencari keuntungan dari player 
lain. 
 
119 
 
Pernyataan informan seperti, “karena kita juga mencari finansial”, dan “mencari 
keuntungan saja dari game online, contohnya untuk menambah tabungan dan 
uang jajan juga” membuktikan bahwa terdapat motivasi lain selain meningkatkan 
kinerja karakter, kebutuhan sosial, dan petualangan pada game tersebut yaitu 
keuntungan finansial dengan menjual item virtual ataupun menyediakan jasa 
untuk meningkatkan level karakter. Untuk itu dapat disimpulkan bahwa Game 
Online Dapat Memberikan Keuntungan Finansial Bagi Pemainnya. 
 
8. Memiliki Item Virtual dapat Meningkatkan self-image 
 Terdapat kebanggan tersendiri apabila pemain game dapat memiliki item 
khusus, baik diperoleh dari pembelian item virtual, berburu item, mengikuti event 
tertentu, atau bertukar barang. Menurut beberapa informan, citra diri akan 
terbentuk apabila pemain game memakai equip tambahan seperti godly item. 
Hal tersebut sesuai dengan penyataan berikut : 
 
Ricky_3ITBVI_S1.m4a “Membeli virtual item agar dikenal orang lain, dan juga 
memperkuat karakter tersebut, kalau karakter kita kuat, kita akan dikenal 
juga, dan itu adalah pamer. Sebagian dari kita ingin juga dikenal” 
 
Willy_2TP_I3.m4a “Kalau bisa, mungkin dengan adanya godly item, ada yang 
tampak dikarakter, headgear, kita sombong-sombong dikit, jadi orang kalau 
lihat, wah equipnya keren-keren” 
 
 Pernyataan Informan seperti “kita akan dikenal juga, dan itu adalah 
pamer. Sebagian dari kita ingin juga dikenal” dan “kita sombong-sombong dikit, 
jadi orang kalau lihat, wah equipnya keren-keren” membuktikan bahwa dengan 
memiliki item virtual, maka timbul rasa bangga pemain game terhadap karakter 
yang dimilikinya. Memiliki item khusus seperti item limited edition, membuat 
pemain game lebih diakui prestasinya dalam sebuah permainan. Item-item virtual 
yang tergolong mahal, membuat pemiliknya memiliki kebanggaan tersendiri. 
Untuk itu dapat disimpulkan bahwa Memiliki Item Virtual dapat 
Meningkatkan self-image. 
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9. Game Online dapat Meningkatkan Layanan Pembayaran Elektronik 
 Berdasarkan hasil wawancara, banyak cara yang dapat digunakan pemain 
game untuk melakukan pembayaran virtual item antara lain: transfer ATM, 
pembelian voucher baik melalui GameOn atau UNIPIN. Hal ini disebabkan 
perbedaan lokasi antara pemain yang satu dengan pemain lainnya. Pernyataan ini 
sesuai dengan statement informan yaitu : 
 
Yoppy_4T_PE.m4a “Saya pernah membayar menggunakan UNIPIN yang 
tersedia di Indomaret, jadi dengan mudah kita mencarinya.” 
 
Ricky_4T_PE1.m4a “Saya pernah menggunakan ATM kokoku, karena saya 
pelajar. Karena pemain berada diluar pulau.” 
 
Fusan_4T_PE1.m4a “Saya pernah transfer ATM tertentu. Bilamana saya 
membeli item khusus, saya menggunakan banyak pihak. 
 
Fusan_4T_PE2.m4a “Kartu kredit saya pernah gunakan untuk game COC, 
namun di ragnarok saya memakai debit card saja.” 
 
Willy_4T_PE1.m4a “Kita langsung dari online, dari internet banking. 
Misalnya dua juta atau tiga juta untuk paket kartu. Langsung potong rekening, 
kaya belanja ATM” 
 
Willy_4T_PE2.m4a “Saya belum pernah menggunakan UNIPIN namun 
menggunakan voucher game on.” 
 
Kata kunci seperti, “ UNIPIN, pembayaran ATM, internet banking, debit card” 
merupakan media pembayaran elektronik yang dapat digunakan pemain game 
dalam melakukan transaksi dengan pihak perusahaan game maupun antar pemain. 
Untuk itu dapat disimpulkan bahwa Game Online dapat Meningkatkan 
Layanan Pembayaran Elektronik. 
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10. Transaksi Virtual Item dipengaruhi oleh Trust 
 Saat pemain game melakukan jual beli item virtual, kemungkinan 
terjadinya penipuan sangat besar. Hal ini membuat pemain game perlu 
memperhatikan dengan siapa mereka melakukan transaksi virtual. Hal ini sesuai 
dengan statement : 
Fusan_4T_PE1.m4a “Saya pernah transfer ATM tertentu. Bilamana saya 
membeli item khusus, saya menggunakan banyak pihak. Karena banyak yang 
menjadi penipu virtual. Yang memanfaatkan celah-celah dari program game 
untuk mencari uang. Digabung bilamana game master mendapatkan suatu 
sogokan, karena demi satu item. Itu pernah terjadi, cuman saya tidak bisa 
membuktikan karena kita melawan suatu kelompok. Saya akan menjadi orang 
yang waspada di dunia yang banyak penipu virtual seperti itu.” 
 
Fusan_4T_TN3.m4a “Saya akan lebih seleksi dalam mendapatkan item tersebut 
dengan cara mengecek forum jual beli seperti contoh item yang cukup mahal 
didapatkan secara rupiah tersebut. Saya akan mengecek pasaran yang ada, 
setelah itu saya akan melakukan negosiasi, dan saya akan menentukan teknis 
bagaimana kita bertukar dari uang yang real dan bertukar dengan item yang 
virtual tadi. Seperti COD, pada dasarnya, saya akan mengandalkan teman-
teman untuk bisa melakukan transaksi tersebut. Saya akan membuatkan setiap 
ketentuan, saya meminta kwitansi, fotokopi KTP, sedangkan itu hanya virtual.” 
 
Willy_4T_TN1.m4a “Biasanya kita beli sama player lain, ada yang jual, mereka 
buka lapak pada game. Kita mesti tanya, apakah jual equip atau aksesoris untuk 
karakter, setelah kita tanya kita transfer menggunakan internet banking. Kita 
mesti cari perantara, atau misalnya kalau teman satu server sampai seribu orang 
lebih, kita mencari yang kenal, untuk meminimalisir penipuan. 
 
Pernyataan di atas membuktikan bahwa pemain game juga memiliki kewaspadaan 
terhadap pembelian virtual item, karena telah banyak beberapa kasus penipuan 
tentang penjualan item virtual. Untuk itu dapat disimpulkan bahwa transaksi 
virtual item dipengaruhi oleh trust. 
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Berdasarkan uraian di atas, hasil penelitian dan wawancara telah mengkonfirmasi 
model konseptual yang telah diajukan berdasarkan kajian teori pada bagian awal 
penelitian. Dimana pengalaman pengguna (Interaksi personal dan interaksi sosial) 
mempengaruhi tipologi pemain (Achievement, Sociality, dan Immersion). Tipologi 
Pemain mempengaruhi niat untuk membeli virtual item. Dan niat untuk membeli 
virtual item (sikap, norma subyektif, dan perceived behavior control) 
mempengaruhi jual beli virtual item (perdagangan nyata dan pembayaran 
elektronik). Sesuai dengan temuan 1 sampai 3 yaitu : 
 
1. Pengalaman Pengguna Berpengaruh terhadap Tipologi Pemain 
2. Tipologi Pemain Berpengaruh terhadap Niat untuk membeli Item Virtual 
dan jenis item yang akan dibeli 
3. Niat untuk membeli virtual item berpengaruh terhadap transaksi jual beli 
item. 
Berikut ini adalah hasil model akhir penelitian: 
 
Gambar 5.15 Model Akhir Penelitian 
 
 Sedangkan temuan lain, yang menjadi catatan tambahan pada penelitian 
ini adalah : 
1. Pembelian virtual item bermanfaat untuk meningkatkan kinerja karakter. 
Hal ini mendukung penelitian yang dilakukan oleh Ho dan Wu (2012) 
dimana niat untuk membeli virtual item dipengaruhi nilai fungsional 
seperti (kompetensi karakter, harga, dan kualitas fungsional dari item). 
2. Pengalaman pengguna diduga tidak hanya dipengaruhi oleh interaksi 
personal dan interaksi sosial (Choi & Kim, 2004), namun dipengaruhi oleh 
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• Norma 
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123 
 
persepsi enjoyment dimana game dapat memberikan kepuasan bagi 
penggunanya. Hal ini mendukung penelitian Guo dan Barner (2009) 
bahwa motivasi membeli item virtual adalah playfulness, kompetensi 
karakter, dan persyaratan untuk quest tertentu pada game 
3. Game online dapat memberikan keuntungan finansial bagi pemainnya. Hal 
ini dibuktikan dengan adanya jual beli item virtual antara pemain game. 
Pembelian item virtual diduga juga dipengaruhi oleh dukungan finansial 
pemain, artinya terdapat variabel financial support yang berpengaruh 
terhadap niat untuk membeli virtual item. 
4. Diduga terdapat faktor self-pride yang mempengaruhi niat untuk membeli 
virtual item. 
5. Pemain game yang memiliki godly item diduga dapat meningkatkan self-
image. 
6. Ditemukannya faktor “Trust” yang diduga mempengaruhi perdagangan 
item virtual. Hal ini dikarenakan sering terjadi penipuan dalam 
perdagangan virtual item dan membuat pemain lebih waspada melakukan 
transaksi jual beli. 
  
5.5 Pengecekan Keabsahan Data Penelitian 
 Pada penelitian kualitatif, tingkat keabsahan lebih ditekankan pada data 
yang diperoleh. Melihat hal tersebut maka kepercayaan data hasil penelitian dapat 
dikatakan memiliki pengaruh signifikan terhadap keberhasilan sebuah penelitian. 
Untuk menjamin validitas data yang akan dikumpulkan dalam penelitian, peneliti 
dapat menggunakan teknik informan review atau umpan balik dari informan dan 
menggunakan teknik triangulasi untuk lebih menvalidkan data. 
 
5.5.1 Triangulasi 
 Triangulasi merupakan proses pengumpulan data yang bersifat 
menggabungkan berbagai sumber dan teknik pengumpulan data yang sudah ada. 
Triangulasi dalam penelitian kualitatif bertujuan bukan untuk mencari kebenaran 
tentang fenomena tetapi lebih pada peningkatan pemahaman peneliti terhadap apa 
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yang telah ditemukan. Oleh karena itu pada penelitian ini, peneliti mengadakan 
pengecekan terhadap validasi data yang telah diperoleh dengan mengkonfirmasi 
antara data / informasi yang diperoleh dari keempat informan. 
 Berikut ini peneliti menjelaskan triangulasi dari sumber data ketika 
wawancara berlangsung sehingga ditemukan indikator – indikator berdasarkan 
keterkaitan domain penelitian. Nilai indikator mulai dari angka 1 = tidak 
berpengaruh, 2 = sedikit berpengaruh, 3 = berpengaruh dan 4 = sangat 
berpengaruh. Pada tabel berikut ini disajikan keterkaitan domain antara informan 
1 dan informan 2. 
Tabel 5.5 Indikator Keterkaitan Domain (1) 
Keterkaitan Domain Informan 1 Informan 2 
1 2 3 4 1 2 3 4 
Pengalaman Pengguna berpengaruh terhadap tipologi 
pemain 
        
Tipologi Pemain berpengaruh terhadap niat membeli 
item virtual 
        
Niat untuk membeli item virtual berpengaruh 
terhadap jual beli item virtual 
        
 
 Pada tabel berikut ini disajikan keterkaitan domain antara informan 3 dan 
informan 4. 
Tabel 5.6 Indikator Keterkaitan Domain (2) 
Keterkaitan Domain Informan 3 Informan 4 
1 2 3 4 1 2 3 4 
Pengalaman Pengguna berpengaruh terhadap tipologi 
pemain 
        
Tipologi Pemain berpengaruh terhadap niat membeli 
item virtual 
        
Niat untuk membeli item virtual berpengaruh 
terhadap jual beli item virtual 
        
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 Dari teknik triangulasi yang dilakukan, diperoleh bahwa dari keempat 
informan yang telah peneliti wawancarai menyatakan adanya pengaruh antar 
domain penelitian, hanya kadar nilainya saja yang berbeda. 
 Dari keempat Informan, semuanya menyatakan antara dimensi 
Pengalaman Pengguna dan Tipologi Pemain sangat berpengaruh satu 
sama lain. 
 Dari keempat Informan, semuanya menyatakan antara dimensi Tipologi 
Pemain dan Niat untuk membeli item virtual berpengaruh satu sama lain. 
 Dari keempat Informan, 2 diantaranya menyatakan antara dimensi Niat 
untuk membeli item virtual dan jual beli item virtual berpengaruh satu 
sama lain. Dan 2 informan lainnya menyatakan sangat berpengaruh. 
 
5.5.2 Member Checking 
 Member checking pada validasi data dalam penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui akurasi hasil penelitian. Proses ini dilakukan dengan menyimpulan 
deskripsi – deskripsi ke hadapan informan untuk mengecek apakah hasil 
wawancara atau data /informasi sudah sesuai dan akurat. Proses ini juga bertujuan 
untuk mengetahui seberapa jauh data yang diperoleh sesuai dengan apa yang 
disampaikan oleh informan. Dari hasil kesimpulan tersebut dapat dijadikan 
sebagai validasi data untuk mengetahui akurasi data hasil penelitian. Hasil 
member checking dapat dilihat di bagian lampiran. 
 
5.6 Kontribusi Penelitian 
 Pada bagian ini akan dijelaskan kontribusi teoritis dan kontribusi praktis 
dari hasil penelitian yang telh dilakukan. Kontribusi teoritis adalah kontribusi 
yang dapat menambah pengetahuan bagi keilmuwan terkait berdasarkan hasil 
temuan penelitian dan kajian studi literatur. Kontribusi praktis adalah kontribusi 
yang dapat menambah pengetahuan praktisi dan menjadi teknik baru penyelesaian 
masalah untuk dapat diterapkan pada bidang terkait. 
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5.6.1 Kontribusi Teoritis 
 Penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan pendekatan 
fenomenologis. Creswell (2015) menjelaskan studi fenomenologis 
mendeskripsikan pemaknaan umum dari sejumlah individu terhadap berbagai 
pengalaman hidup terkait dengan konsep atau fenomena. Pada pendekatan ini, 
penting memfokuskan apa yang dirasakan oleh informan ketika mereka 
mengalami fenomena. Tujuan utama dari fenomenologi adalah untuk mereduksi 
pengalaman individu oada fenomena tertentu dan menjadi deskripsi tentang esensi 
atau intisari universal (pemahaman tentang sifat yang khas dari sesuatu). 
 Analisis persepsi dalam penelitian fenomenologis ini diperoleh dengan 
tahapan-tahapan berikut: 
1. Mengorganisasikan data 
2. Membaca dan membuat memo 
3. Mendeskripsikan dan mengklasifikasikan data menjadi kode dan tema 
4. Menafsirkan data 
5. Menyajikan data dan memvisualisasikan data 
 
 Penelitian ini juga mengkonfirmasi model awal yang dibangun dalam 
model konseptual berdasarkan kajian teori. Dimana dapat disimpulkan bahwa : 
1. Pengalaman Pengguna Berpengaruh terhadap Tipologi Pemain 
2. Tipologi Pemain Berpengaruh terhadap Niat untuk membeli Item Virtual 
dan jenis item yang akan dibeli 
3. Niat untuk membeli virtual item berpengaruh terhadap transaksi jual beli 
item. 
 
5.6.2 Kontribusi Penelitian Terhadap Bisnis 
 Perusahaan game online dapat memanfaatkan perilaku pemain game 
sebagai peluang bisnis. Dengan mengadakan event menarik, dapat memberikan 
keuntungan bagi perusahaan, contohnya pada game Ragnarok Online Indonesia, 
terdapat event Lucky Egg. Semakin banyak telur berhadiah yang dibeli oleh 
pemain game, semakin banyak pula pemasukkan vendor terhadap jumlah koin 
yang dibeli oleh pemain game.  
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Berikut adalah contoh event yang diadakan oleh Ragnarok Online 
Indonesia : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.16 Event Telur Berhadiah oleh Ragnarok Online Indonesia 
 Perusahaan game online juga dapat menentukan jenis permainan apa 
yang sesuai dengan musim tertentu. Misalnya apabila mendekati hari raya 
tertentu, tema event disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari. Kreatifitas yang 
diberikan oleh tim kreatif sebuah perusahaan game, akan meningkatkan daya tarik 
pemain game, untuk rutin mengikuti event tersebut. Tersedianya reward atau 
hadiah tertentu, dapat meningkatkan jumlah pemain. Berikut contoh yang event 
yang diselenggarakan oleh game Ragnarok : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5.17 Event Wefie Contest pada Ragnarok Online Indonesia 
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5.7 Keterbatasan Penelitian 
 Dalam melakukan penelitian ini, peneliti memiliki keterbatasan yaitu: 
1. Model akhir dari penelitian kualitatif ini dapat dikembangkan dan diuji 
menggunakan pendekatan kuantitatif. 
2. Penelitian dilakukan pada salah satu game jenis MMORPG Indonesia, 
yaitu Ragnarok Online, untuk penelitian berikutnya dapat mengambil 
objek game lain untuk mendapatkan hasil yang lebih variatif. 
3. Penelitian mengambil objek penelitian berdasarkan prioritas kepentingan 
suatu kelompok game tertentu. Dan keempat informan berjenis kelamin 
laki-laki. Prioritas kepentingan pengguna berdasarkan gender belum 
dilibatkan. 
4. Penelitian ini melihat dari sudut pandang sisi positifnya, namun tidak 
membahas tentang dampak negatif dari game online. Hal ini dapat 
dikembangkan pada penelitian selanjutnya. 
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BAB 6 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dan saran yang dapat diambil 
berdasarkan seluruh proses penelitian yang telah dilakukan untuk memastikan 
hasil yang diperoleh telah mampu menjawab pertanyaan penelitian serta tujuan 
penelitian. 
 
6.1 Kesimpulan 
 Tipologi pemain dapat mempengaruhi motivasi pemain game dalam 
bermain game dan mengeluarkan sejumlah dana membeli item virtual karena 
setiap pemain game memiliki tujuan masing-masing dalam bermain. Sebagai 
contoh, jika pemain memiliki kepentingan untuk meningkatkan kinerja karakter, 
maka pemain game akan membeli senjata tambahan untuk meningkatkan 
kompetensi karakter gamenya. 
 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat ditarik kesimpulan 
dari penelitian ini mengenai implikasi game online pada masyarakat yaitu : 
1. Tipologi gamers mempengaruhi perilaku bermain game. Sebagai contoh 
saat pemain game memiliki karakteristik untuk menciptakan komunitas 
virtual (sociality), maka kegiatan dalam game yang dilakukan cenderung 
untuk membangun hubungan dengan pemain lain. 
2. Game online dapat memberikan keuntungan bagi pemainnya. Ini merupakan 
dampak positif dari hadirnya game online di tengah masyarakat, keuntungan 
tersebut dapat berupa : 
 Game online tidak hanya menciptakan komunitas virtual namun 
komunitas ke dalam dunia nyata. 
 Game online dapat memberikan kepuasan bagi pemainnya, kepuasan 
disini membuktikan game online bermanfaat untuk mengisi waktu luang, 
dan merupakan teknologi yang menghibur. 
 Game online dapat memberikan peluang untuk mendapatkan keuntungan 
finansial bagi pemainnya. 
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 Game online dapat memberikan semangat untuk bersaing bagi 
pemainnya. 
3. Jenis game online berpengaruh terhadap dana yang dikeluarkan pemain 
game. Sebagai contoh konsep game Ragnarok Online adalah freemium atau 
gratis dimainkan namun untuk pembelian item harus menggunakan layanan 
item mall, maka pemain game harus bersedia mengeluarkan sejumlah dana. 
4. Pemain game rela mengeluarkan sejumlah dana untuk meningkatkan 
kemampuan karakternya. Dana tersebut digunakan untuk membeli equip 
tambahan atau item yang dapat dikonsumsi karakter game untuk 
meningkatkan kemampuan karakter. 
5. Dengan memiliki item khusus contohnya godly item, pemain game dapat 
meningkatkan self-image dengan pemain lainnya. 
6. Motivasi pemain game bermain game adalah untuk memperoleh keuntungan 
finansial dari pemain lain. Hal ini dibuktikan dengan adanya forum jual beli 
item game, dan penjualan item dengan menggunakan uang nyata (rupiah). 
7. Game online dapat meningkatkan penggunaan layanan pembayaran 
elektronik. Hal ini terjadi karena antara pemain yang satu dengan pemain 
lainnya berbeda wilayah. Dibutuhkan fasilitas pembayaran elektronik saat 
melakukan transaksi item. Dan khusus untuk transaksi antara pemain 
dengan perusahaan game, ada banyak cara melakukan transaksi. Dapat 
menggunakan beberapa situs seperti GameOn dan UniPin. 
 
6.2 Saran 
 Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian didapat saran-saran yang perlu 
ditindaklanjuti untuk pengembangan penelitian, baik bagi peneliti selanjutnya 
maupun kepentingan lainnya : 
1. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan model akhir dari penelitian 
kualitatif ini dan diuji menggunakan pendekatan kuantitatif. 
2. Penelitian dilakukan pada salah satu game jenis MMORPG Indonesia, yaitu 
Ragnarok Online, untuk penelitian selanjutnya dapat mengambil objek game 
lain untuk mendapatkan hasil yang lebih variatif. 
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3. Informan pada penelitian ini berjenis kelamin laki-laki, penelitian 
selanjutnya dapat mempertimbangkan kepentingan pengguna berdasarkan 
gender. 
4. Penelitian ini melihat dari sudut pandang sisi positifnya, namun tidak 
membahas tentang dampak negatif dari game online. Hal ini dapat 
dikembangkan pada penelitian selanjutnya. 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 
 
LAMPIRAN 1 
Pedoman Wawancara 
Instrumen Wawancara 
Nama Informan : ____________________ 
Pekerjaan  : ____________________ 
Usia   : ____________________ 
Pengalaman Bermain : ____________________ 
 
Berikut ini adalah daftar pertanyaan untuk digunakan dalam wawancara dengan 
informan. Informan diminta untuk memberikan jawaban sesuai dengan 
pengalamannya bermain game Ragnarok Online. Pertanyaan terdiri dari 
pengalaman pengguna, motivasi pengguna (tipologi pemain), niat untuk membeli 
virtual item dan pertanyaan apakah pernah melakukan jual beli item virtual. 
No Elemen Unsur Pertanyaan Jawaban 
1 Domain : Pengalaman Pengguna  
Interaksi 
Personal 
Goal,  
Operation,  
Feedback 
Apa target spesifik dalam 
permainan Ragnarok? 
 
Bagaimana cara Anda untuk 
menyelesaikan target 
tersebut? 
 
Apa umpan balik dari sistem 
setelah Anda dapat 
menyelesaikan target? 
 
Interaksi 
Sosial 
Communication 
Place,  
Communication 
Tool 
Apakah tersedia tempat 
berkomunikasi pada game 
Ragnarok? 
 
Apa alat komunikasi yang 
digunakan? 
 
 
 
 
2 
 
2 Domain : Tipologi Pemain  
Achievement Advancement,  
Mechanic,  
Competition 
Apakah Anda memiliki 
keinginan untuk 
mendapatkan kekuasaan 
pada game? Bagaimana 
caranya? 
 
Apakah Anda memiliki 
kepentingan untuk 
mengoptimalkan kinerja 
karakter? Bagaimana 
caranya? 
 
Apakah Anda memiliki 
keinginan untuk bersaing 
dengan karakter lain? 
 
Sociality Socializing,  
Relationship,  
Teamwork 
Apakah Anda memiliki 
keinginan untuk membantu 
karakter lain? 
 
Apakah Anda memiliki 
keinginan untuk 
membangun hubungan 
dengan karakter lain? 
 
Apakah Anda memiliki 
keinginan untuk bekerja 
secara tim (party)? 
 
Immersion Discovery Apakah Anda terpacu  untuk 
menemukan hal baru dalam 
Ragnarok? 
 
Role-Playing Apakah Ragnarok 
memberikan kesempatan 
untuk menciptakan 
petualangan? 
 
3 
 
  Customization Apakah Anda memiliki 
keinginan untuk 
memaksimalkan penampilan 
karakter? 
 
Escapism Apakah Anda bermain game 
dengan tujuan  untuk 
menghindari masalah 
kehidupan nyata? 
 
3 Dimensi : Intention To Buy Virtual Item  
Sikap Behavoral 
Beliefs 
Apa yang memotivasi Anda 
bermain? Apakah Anda 
pernah membeli virtual 
item? Apa manfaat Anda 
membeli virtual item?  
 
Norma 
Subyektif 
Social Norm Apakah orang lain 
memberikan pengaruh untuk 
bermain dan pengaruh untuk 
tidak bermain dan membeli 
virtual item? 
 
Perceived 
Behavior 
Control 
Perceived Self-
Efficacy 
Apakah terdapat batasan 
jumlah rupiah yang Anda 
keluarkan untuk membeli 
virtual item? 
 
 
 
 
 
 
 Perceived 
Control Ability 
Apakah ada batasan tertentu 
dalam pembelian item? Pada 
saat apa Anda tidak membeli 
item? 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
4 Domain : Trading  
 Transaksi 
Nyata 
Pembelian 
barang virtual 
item dengan 
rupiah 
Apa alasan Anda melakukan 
pembelian virtual item? 
Bagaimana Anda 
mendapatkan item tersebut? 
 
Pembayaran 
Elektronik 
Pembayaran 
mengunakan 
ATM 
Apakah Anda pernah 
melakukan pembayaran 
menggunakan transfer 
ATM? 
 
 Pembayaran 
menggunakan 
Kartu Kredit 
Apakah Anda pernah 
melakukan pembayaran 
menggunakan Kartu Kredit? 
 
 Pembelian 
melalui Unipin 
Apakah Anda pernah 
membeli Unipin untuk 
mengisi koin game? 
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